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Abstract. 
Nous avons réalisé, dans le cadre de ce mémoire, un logiciel de 
simulation d'un jeu de marionnettes. Ce logiciel, appelé OrdiThéâtre, a 
été conçu pour des enfants infirmes moteurs cérébraux, âgés de 6 à 12 
ans, dont les capacités motrices ne leur permettent pas d'utiliser un 
véritable théâtre. Il est destiné à fournir un moyen d'expression et de 
communication à ces enfants qui en sont souvent privés. Cet ouvrage 
présente OrdiThéâtre, ses buts, la méthodologie suivie, son architecture et 
ses spécifications ainsi qu'une analyse détaillée de son interface. Nous 
exposons les critères généraux de conception d'une interface ainsi que les 
adaptations matérielles et logicielles à apporter à un tel travail en vue de 
l'adapter aux diverses caractéristiques de cette population. 
We made, within the context of this thesis, a puppets game 
simulation software. This software, named OrdiThéâtre, has been 
conceived for physically handicapped children, from 6 to 12 years old, 
whose motors abilities don't allow them to use a real puppets theater. It 
intends to provide an expression and communication mean to these 
children who are often deprived of it. This work presents OrdiThéâtre, 
its goals, the followed methodology, its structure and its specifications 
and also a detailed analysis of its interface. We show the generals criteria 
of interface conception and the hardware and sofware adaptations to 
bring to a work like this, in view to adapt it to the various characteristics 
of this population. 
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Les personnes handicapées physiques évoluent dans un 
environnement qui leur est souvent inadapté. De plus, l'impossibilité 
d'utiliser les modes habituels de communication comme la parole, le 
toucher, les expressions faciales et gestuelles, rend plus difficile encore 
leur intégration dans cet environnement. Cette absence de moyens de 
communication réduit les possibilités d'interaction du handicapé avec son 
entourage. Cela diminue son champ d'activités et conduit souvent à son 
isolement. Privé d'autonomie, le geste le plus banal l'oblige à requérir 
l'assistance d'un tiers. Pour lire un livre, par exemple, il faut pouvoir en 
tourner les pages. Comment faire pour allumer ou éteindre la lumière, 
pour ouvrir ou fermer une porte, une fenêtre, pour prendre un objet 
quelconque lorsque l'on a ses membres paralysés ? Il n'est pas toujours 
facile ,pour une personne valide, de réaliser l'importance de certains 
mouvements, certains gestes dans la vie de tous les jours. Se servir un 
verre d'eau et le boire est hors de portée d'une personne ne pouvant 
contrôler l'usage de ses bras, de même que de manger une pomme ou une 
orange. Tous ces gestes nécessitent l'aide d'une autre personne. Mais 
encore faut-il pouvoir communiquer avec elle. Il faut lui exprimer ses 
désirs, ses intentions, ses envies. Comment se faire comprendre 
clairement lorsque l'on ne dispose ni du langage gestuel, ni du langage 
oral, ni de la possibilité de prendre des objets ? Ce double problème de la 
réalisation d'une action et de la communication avec une tierce personne 
augmente la dépendance du handicapé physique vis-à-vis de son 
entourage. C'est cette dépendance qu'il faut essayer de réduire. Une aide 
considérable peut être apportée par la technologie pour pallier le plus 
possible aux déficiences de chacun. 
La technologie peut augmenter le degré d'ouverture du handicapé à 
son entourage en lui fournissant des moyens de communication, 
d'expression et aussi des possibilités de contrôle de son environnement. 
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Introduction. 
Son rôle est d'essayer de minimiser le handicap en fournissant des 
substituts aux fonctions physiques et sensorielles faisant défaut, et en 
optimisant l'utilisation des capacités existantes. Il faut développer les 
capacités de la personne handicapée et trouver des moyens de contrôle les 
utilisant, c'est-à-dire déplacer le mode de communication des fonctions 
déficientes aux fonctions efficientes. La technologie permet d'augmenter 
le degré d'autonomie des handicapés et ainsi leur permet d'acquérir une 
indépendance croissante. 
Les exemples d'aides par la technologie et, en particulier par 
l'informatique, foisonnent. Des enfants se révèlent capables d'écrire, de 
dessiner, de compter et même de faire des dictées grâce à des appareils 
spécialisés. Des tétraplégiques, totalement immobilisés, commandent leur 
environnement à la voix, pour appeler au secours, demander un numéro 
de téléphone, ouvrir ou fermer une porte, lire un livre. Certains peuvent 
ainsi acquérir une autonomie de 70 % grâce à leur ordinateur. Ils peuvent 
aussi retrouver une activité professionnelle. En effet, l'introduction de 
l'ordinateur dans les entreprises diminue les emplois qui exigent un effort 
manuel. De nombreuses professions sont maintenant caractérisées par un 
travail sédentaire demandant peu d'effort physique et employant plus les 
capacités cognitives de la personne. 
Un exemple frappant n'est-il pas celui de Stephen Hawking, infirme 
moteur, considéré par les scientifiques comme un des esprits les plus 
brillants depuis Einstein. Il déclare dans l'introduction de son bestseller " 
A brief history of time " : "I have had a lot of help with this book from 
Brian Whitt, one of my students. I caught pneumonia in 1985, after I had 
written the first draft. I had to have a tracheostomy operation which 
removed my ability to speak, and made it almost impossible for me to 
communicate. I thought I would be unable to finish it. However, Brian 
not helped me revised it, he also got me using a communications program 
called Living Center which was donated to me by Walt Woltosz, of 
Words Plus Inc., in Sunnyvale, Califomia. With this, I can both write 
books and papers, and speak to people using a speech synthesizer donated 
by Speech Plus, also of Sunnyvale, Califomia. The synthesizer and a 
small personal computer were mounted on my wheelchair by David 
Mason. This system has made all the difference : in fact, I can 
communicate better now than before I lost my voice." 
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Introauction. 
Vu l'importance de l'informatique pour les personnes handicapées 
physiques, il est nécessaire de la rendre accessible à une majorité d'entre 
elles. Nous présenterons dans cet ouvrage deux voies d'adaptation de 
l'informatique aux infirmes moteurs cérébraux (IMC). La première 
consiste en la création de matériel spécique permettant l'accès à la 
machine. La seconde est l'adaptation des logiciels aux divers problèmes de 
l'utilisation d'un ordinateur par un IMC. 
Nous avons conçu le logiciel OrdiThéâtre pour des enfants IMC, 
âgés de 6 à 12 ans. Ordithéâtre est une simulation d'un jeu de 
marionnettes sur ordinateur. Il a pour but d'offrir un moyen 
d'expression, de communication aux enfants qui n'ont pas les possibilités 
motrices d'utiliser un véritable théâtre. Un jeu de marionnettes a été 
choisi car le jeu a une importance primordiale pour l'enfant. Il lui 
apporte du plaisir, c'est un moyen d'apprentissage et· d'expression. Il 
permet à l'enfant d'exprimer ce qu'il vit, de reproduire ce qui, pour lui, 
est gratifiant, conflictuel ou difficile. L'enfant peut extérioriser ses 
émotions : ses joies, ses peines, ses angoisses, ses frustrations, ses colères, 
ses désirs, ... et ainsi apprendre à les dominer. Le logiciel se situe dans un 
cadre, à la fois, pédagogique, ludique et même thérapeutique. Il est décrit 
en détail dans le chapitre 4. 
Dans le chapitre 1, nous présenterons des critères de conception 
d'une interface homme/machine. 
Le chapitre 2 décrira la première voie d'adaptation de 
l'informatique aux IMC. Différents matériels spécialisés leur permettant 
l'accès à l'ordinateur seront exposés. 
Le chapitre 3 montrera comment s'appliquent les critères vu dans le 
premier chapitre aux problèmes spécifiques des enfants infirmes moteurs 
cérébraux. Il s'agira là de la deuxième voie d'adaptation qui est celle de 
l'adaptation logicielle. 
Le logiciel réalisé ainsi que ses buts, la méthodologie suivie, une 
analyse détaillée de son interface et son architecture seront présentés dans 
le chapitre 4. 
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Chapitre 1 : critères de conception d'une interface 
homme/machine. 
Introduction. 
L'interface d'une application concerne le dialogue entre l'utilisateur 
et l'ordinateur. C'est donc à travers elle que l'utilisateur sera en contact 
avec la machine. Il est, dès lors, indispensable de soigner particulièrement 
la conception de cette interface pour la rendre attrayante et agréable au 
vu de la personne employant l'ordinateur. Beaucoup de recherches ont été 
et sont encore menées dans ce domaine. Il en résulte une importante 
littérature sur le sujet. Nous exposons dans ce chapitre, un certain nombre 
de règles et de recommandations glanées un peu partout dans cette 
littérature. Nous resterons très pratiques en présentant des règles précises 
et directement applicables. 
1. Interface : définition. 
Une interface, au sens informatique du terme, est l'ensemble des 
règles et conventions qui régit la communication entre deux systèmes 
organisés. [Chemicoff, 1985] 
L'interface homme/machine, elle, règle le dialogue entre 
l'utilisateur et l'ordinateur. Dans le but de faciliter la tâche de 
l'utilisateur, il est nécessaire de concevoir une interface qui se rapproche 
le plus possible du mode de pensée et du langage de l'utilisateur. 
2. Facteurs humains. 
La prise en compte de l'opérateur humain lors de la conception 
d'un logiciel est primordiale. En effet, la frustration des utilisateurs, 
conséquence d'une mauvaise interface, risque de provoquer un désintérêt 
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performante. Il est donc essentiel de s'attarder à satisfaire un certain 
nombre de critères concernant des facteurs humains. L'importance 
relative de ces différents critères est déterminée principalement par le 
type de système à concevoir puisque celui-ci influence considérablement 
la classe des utilisateurs de l'application. 
2.1. Facteurs humains mesurables, 
Nous présentons ici, brièvement, cinq facteurs humains mesurables. 
Ils pourront être utilisés pour évaluer la qualité d'une application 
interactive. 
* Le temps d'apprentissage. 
Le temps d'apprentissage est le temps nécessaire à un utilisateur, 
représentatif de la classe d'utilisateurs visée par le logiciel, pour 
apprendre et maîtriser le processus de réalisation de la tâche via 
l'ordinateur. Il est clair que ce temps sera fortement lié à la catégorie de 
personnes employant l'ordinateur. En effet, l'apprentissage d'un système 
requiert un effort non négligeable. N'importe quel utilisateur ne sera pas 
toujours disposé à fournir cet effort pour maîtriser une application 
informatique. 
* Le temps d'exécution. 
Le temps d'exécution correspond au temps nécessaire à un 
utilisateur maîtrisant le logiciel pour réaliser la tâche. L'importance de la 
prise en compte de ce facteur dépendra fortement du type de tâche à 
effectuer. 
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* Le taux d'erreur des utilisateurs. 
Le taux d'erreur de l'utilisateur ainsi que le type d'erreurs 
commises au cours de la réalisation de la tâche sont des éléments 
importants. Un taux d'erreur trop élevé peut conduire à un 
mécontentement de l'utilisateur et, dès lors, à un rejet du logiciel. 
* La satisfaction subjective. 
Ce facteur est sans doute le plus difficile à évaluer mais il n'en est 
pas moins essentiel. Un utilisateur non satisfait par divers aspects de 
l'application sera moins enclin à fournir un effort pour la maîtriser et 
peut-être même pour l'utiliser. 
* La rémanence dans le temps. 
La rémanence dans le temps est la période pendant laquelle 
l'utilisateur conserve ses connaissances concernant l'utilisation du logiciel. 
La fréquence d'utilisation joue certainement un rôle important dans cette 
période de rémanence. 
Comme nous l'avons dit précédemment, il est difficile de satisfaire 
tous ces critères en même temps. Un temps d'exécution minimal pourra 
être obtenu par l'emploi d'abbréviations et de raccourcis, mais cela 
exigera un temps d'apprentissage plus long. Un faible taux d'erreur 
impliquera généralement un temps d'exécution plus élevé. En effet, 
l'utilisateur recevra plus d'informations en réponse à ses actions, sera plus 
guidé et aura moins de libertés dans l'emploi de raccourcis. Lorsque le 
temps d'apprentissage est important, la satisfaction subjective et la 
rémanence dans le temps seront primordiales. Un taux d'erreur trop élevé 
risquera de diminuer cette satisfaction. De plus, celle-ci aura une 
influence non négligeable sur la fréquence d'utilisation et, par conséquent, 
sur la rémanence dans le temps. 
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La détermination des facteurs humains à privilégier est fonction du 
type de système à concevoir. Celui-ci déterminera en grande partie la 
classe d'utilisateurs du logiciel. 
2.2. Facteurs humains et types de système. 
Ben Shneiderman [Shneiderman,1987] distingue quatre catégories 
de systèmes qui exigeront chacunes de satisfaire différemment les cinq 
facteurs humains décrits précédemment. 
* Les systèmes vitaux. 
Les systèmes vitaux comprennent les contrôles du trafic aérien, de 
réacteur nucléaire, des soins médicaux intensifs, d'opérations 
chirurgicales, d'opérations de police, militaires, ... Dans ces applications, 
un temps d'apprentissage très long peut être accepté pour obtenir un 
temps d'exécution performant et surtout un taux d'erreur minimal. La 
satisfaction subjective est moins importante car les utilisateurs sont 
motivés et payés. La rémanence se fait par l'emploi fréquent des fonctions 
ordinaires et par des sessions d'utilisation pour les actions d'urgence. 
On comprend aisément qu'un taux d'erreur très faible est 
primordial dans ce type d'applications : aucune erreur n'est permise 
lorsqu'il s'agit de soins médicaux intensifs ou du contrôle d'un réacteur 
nucléaire. De plus, un temps d'exécution performant est essentiel pour 
faire face à des situations d'urgence. Ces deux critères seront donc ceux 
dont il faudra le plus tenir compte lors de la conception de l'interface. 
* Les systèmes à utilisations industrielles ou commerciales. 
Cette catégorie reprend les systèmes informatiques des banques, des 
assurances, les gestions d'inventaires, des cartes de crédits, des 
réservations dans les compagnies aériennes, dans les hôtels, les terminaux 
dans les points de vente, ... Ici, un temps d'apprentissage minimal est visé, 
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ainsi qu'un faible taux d'erreur. Le volume des transactions dans ces 
systèmes est tel qu'un temps d'exécution réduit est exigé. Par contre, la 
satisfaction subjective de l'utilisateur est moins importante et, de nouveau, 
la rémanence est obtenue par une utilisation fréquente. 
Shneiderman cite en exemple une enquête effectuée en 1982 par une 
chaine de motels, qui a montré qu'une réduction d'une seconde dans le 
temps moyen par réservation, qui était de 150 secondes, économiserait 40 
000 $ par an. L'accent est donc porté sur le temps d'exécution. Un 
apprentissage facile et rapide est recommandé vu le coût élevé que cela 
occasionne pour l'entreprise. Ces facteurs seront prioritaires par rapport 
à la satisfaction subjective de l'utilisateur. 
* Les applications bureautiques, domestiques et ludiques .. 
Il s'agit des logiciels de jeu, de traitement de textes, de courrier 
électronique, de conférence assistée par ordinateur, et de logiciels de 
gestion. Pour ces systèmes, la facilité d'apprentissage, un faible taux 
d'erreur et, principalement, la satisfaction subjective sont les critères à 
satisfaire en priorité. En effet, si les utilisateurs ne maîtrisent pas 
rapidement le système et s'ils n'en retirent aucune satisfaction, ils se 
tourneront vers d'autres matériels. Mais il n'est pas facile pour le 
concepteur de ce type d'applications de créer un logiciel qui plaise à tous. 
Les débutants préféreront un système simple quitte à augmenter le temps 
d'exécution. Les utilisateurs expérimentés, eux, désireront un temps 
minimal tout en disposant d'un maximum de fonctionnalités. Une 
approche comprenant différents niveaux d'utilisation devra donc être 
envisagée. 
* Les systèmes d'exploration, les systèmes créatifs et les systèmes experts. 
Une partie de plus en plus importante des applications 
informatiques concerne le support d'activités intellectuelles et créatives. 
Les encyclopédies électroniques, les bases de données, la formation 
d'hypothèses statistiques, les aides à la décision et la représentation 
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graphique de résultats de simulation scientifique sont des exemples de 
systèmes d'exploration. Les applications créatives incluent les systèmes 
d'aide à la conception et les logiciels de créations musicales. Les systèmes 
experts s'appliquent aux domaines de diagnostic médical, de prospection 
pétrolière, de manoeuvre de satellites et de conseils militaires. Les 
utilisateurs de ces systèmes sont experts dans leurs domaines mais peuvent 
être débutants face à un ordinateur. Ils sont motivés mais attendent aussi 
beaucoup de l'application développée. Il est difficile de déterminer quels 
sont les facteurs humains dont il faut tenir compte principalement car ces 
domaines d'applications sont encore sujets à énormément de recherches, 
ce qui complique la caractérisation des utilisateurs de ces systèmes. 
Outre les facteurs humains, le type de système exerce aussi une 
influence sur deux éléments importants dans la création d'une interface : 
les utilisateurs potentiels et la tâche à réaliser. Leur analyse sera 
nécessaire avant toute prise de décision concernant le style d'interface à 
développer. 
3. Critères de conception d'une interface. 
Nous présentons ici un certain nombre de critères et de 
recommandations directement applicables lors de la conception d'une 
interface. En premier lieu seront décrits deux pré-requis de la 
conception. Ensuite, nous exposerons différents styles de dialogue ainsi 
que le problème de la structuration de ce dialogue. Nous présenterons, 
par après, huit règles d'or que le concepteur devra respecter dans un 
souci de qualité de l'interface. Enfin, quelques conseils concernant la 
création des divers écans d'un logiciel ne seront pas inutiles et aideront, 
nous l'espérons, à la réalisation d'une interface de bonne qualité et surtout 
attrayante. 
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3.1, Pré-requis de la conception, 
L'analyse des utilisateurs potentiels et de la t~che à réaliser est une 
étape primordiale pour débuter dans la conception d'une interface. En 
effet, ces deux composants sont les déterminants du style d'interaction à 
mettre en oeuvre. Ils sont essentiels lors de la prise en compte des 
différents critères de conception. Les diverses alternatives seront évaluées 
en fonction de leur analyse. 
3.1.1. L'analyse des utilisateurs potentiels. 
L'énorme diversité des capacités physiques et intellectuelles, des 
formations, des motivations et des personnalités rend très difficile la tâche 
du concepteur. Il est impossible de satisfaire toutes les catégories 
d'utilisateurs en même temps. C'est pourquoi la caractérisation précise 
des utilisateurs potentiels est une étape essentielle à laquelle il ne faut pas 
hésiter à consacrer du temps. C'est cette caractérisation qui déterminera 
le style d'interaction le mieux adapté. 
Un premier élément à analyser sont les caractéristiques physiques 
des utilisateurs : les possibilités d'accès à la machine, l'âge, le sexe, les 
possibilités visuelles et auditives. L'interface diffère selon qu'elle 
s'adresse à un enfant ou à un adulte, à un homme ou à une femme, à une 
personne valide ou à une personne ayant des difficultés de maîtrise de ses 
membres. L'utilisateur emploie-t-il le clavier, la souris, le joystick ou 
simplement, un unique bouton. Cette question est primordiale car il faut 
adapter l'interface au mode d'accès à l'ordinateur. De même, les 
possibilités visuelles et auditives sont déterminantes : peut-on employer le 
son comme mode de communication entre la personne et la machine ; 
certains éléments doivent-ils être agrandis pour pallier à des déficiences 
visuelles ; l'emploi de couleurs est-il conseillé ? Toutes les réponses à ces 
questions sont nécessaires pour entrer dans la conception détaillée de 
l'interface. Un aspect dynamique doit aussi être envisagé dans des facteurs 
comme la capacité de voir bouger un objet sur l'écran ou la vitesse 
d'utilisation du mode d'entrée (par exemple, la rapidité pour presser les 
touches du clavier). 
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Un deuxième aspect des utilisateurs potentiels sont leurs capacités 
intellectuelles : savent-ils lire, écrire, compter, reconnaître les formes et 
les couleurs; distinguent-ils le haut, le bas, la droite et la gauche? Il s'agit 
en fait de définir quel est le référentiel des utilisateurs. 
De même, les formations, les motivations et les personnalités sont à 
prendre en compte. L'utilisateur est-il habitué à travailler avec un 
ordinateur ? Est-il motivé à l'idée d'utiliser l'application ou cela lui est-il 
imposé? 
Une difficulté supplémentaire lors de l'analyse des diverses 
caractéristiques de l'utilisateur est constituée par le fait que celles-ci 
évoluent constamment. Un utilisateur débutant deviendra, au fur et à 
mesure de l'emploi du logiciel, expérimenté. Dès lors, il est nécessaire de 
prévoir plusieurs niveaux d'interface correspondants aux divers niveaux 
d'expériences. 
Toutes ces informations sont destinées à connaître l'utilisateur et ses 
besoins. Elles peuvent être récoltées par observation de celui-ci et par des 
interviews. Cela favorise son implication dès le début de la conception de 
l'interface, ce qui est une nécessité et un atout important pour l'obtention 
d'un bon résultat. Des lacunes dans ces connaissances risquent de produire 
un système inadapté et, par conséquent, inutilisé. Beaucoup de temps et 
d'efforts ont alors été consacré pour un moins bon résultat que celui 
escompté. Pour éviter une telle déception, due à la création d'un système 
performant au niveau de la réalisation de la tâche mais inadapté à 
l'utilisateur, il est de première importance de procéder à une analyse 
précise de ce dernier. 
3.1.2. L'analyse de la tâche. 
L'analyse de la tâche consiste en la description et la décomposition 
de ses fonctionnalités. Il est nécessaire en premier lieu de séparer les 
fonctionnalités du dialogue. Ces deux éléments doivent être autonomes et 
indépendants l'un de l'autre. Les fonctionnalités de l'application 
s'occupent du "quoi", de ce qu'il faut réaliser tandis que le dialogue 
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s'occupe du "comment" c'est-à-dire de la manière dont s'effectue 
l'échange d'information entre l'utilisateur et la machine. Il s'agit donc de 
l'interface entre l'homme et la machine. Ceci peut être modélisé de la 









échange de messages 
entre modules informatiques 
Figure 1.3.1.: la séparation des fonctionnalités et du dialogue. 
[Noirhomme,Machgeels, 1990] 
La communication entre le système et l'utilisateur est régie par le 
dialogue. L'utilisateur n'intervient pas dans l'échange d'information entre 
le module du dialogue et celui des fonctionnalités. L'indépendance des 
fonctionnalités et du dialogue est primordiale pour assurer la flexibilité et 
la qualité de l'interface. Sans cette autonomie, la façon dont le dialogue 
est construit est dirigée par la programmation des fonctionnalités. Or les 
problèmes se posant dans l'une et l'autre partie sont très différents et 
requièrent des solutions différentes. Le module des fonctionnalités a 
besoin de données et il ne se préoccupe pas de la façon dont ces données 
sont introduites par l'utilisateur. Le dialogue, lui, essaie de satisfaire au 
maximum les demandes de l'utilisateur. Une même fonctionnalité peut, 
par exemple, être assurée par divers dialogues en vue de s'adapter aux 
caractéristiques des différents utilisateurs. Pour résoudre de façon 
satisfais ante aussi bien les problèmes liés aux fonctionnalités que les 
problèmes concernant le dialogue avec l'utilisateur, il est nécessaire que 
ces deux éléments soient totalement indépendants. 
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L'analyse de la tâche concerne la description et la décomposition 
des fonctionnalités. Une fonctionnalité met en oeuvre les éléments 
suivants: la réception d'information (messages); la consultation 
d'information déjà existante; la mise en oeuvre de règles de traitement et 
de transformation de ces informations; la mise à jour et la création 
d'information et l'émission d'information (messages). 





. 1 l création consultation 
mise à jour 
1 fichier 1 
Figure 1.3.2.: exemple de description d'une fonctionnalité. 
[Noirhomme,Machgeels, 1990] 
Ensuite, il est utile de décomposer les grandes fonctionnalités en 
fonctionnalités moins complexes car celles-ci sont plus faciles à maîtriser 
(voir figure 1.3.3.). 
Les fonctionnalités définies, il reste à procéder à l'analyse du 
dialogue. 
-13-
Chapitre 1 - Critères cfe conception a'une inte,face fwmme-macfiine. 




















.. traitement .. 
1 




traitement ) ~ 
2 















-, .. ~~ 
~---------------------------· 
Figure 1.3 .3.: décomposition des fonctionnalités. 
[Noirhomme,Machgeels, 1990] 
3,2, Le dialoi:ue. 
Voyons, en premier lieu, les différents styles d'interaction 
possibles. La meilleure solution à une situation donnée étant rarement 
homogène, le recours à plusieurs styles est généralement préférable. En 
effet, il est fréquent d'avoir pour une même application plusieurs profils 
différents d'utilisateurs. Dans ce cas, il faut envisager divers styles de 
dialogue. Cependant, leur nombre doit rester limité pour ne surcharger 
l'utilisateur. 
* Le formulaire. 
Lorsque l'entrée de données est nécessaire, le style formulaire 
semble approprié. L'utilisateur dirige un curseur à travers des champs 
dans lesquels des données doivent être introduites. Pour cela, il doit 
comprendre la désignation du champ, connaître les valeurs acceptées et la 
méthode d'introduction des données, ainsi qu'être capable de répondre 
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aux messages d'erreurs en corrigeant ces dernières. Ceci ne nécessitera 
généralement qu'un faible apprentissage. Ce type d'interaction est surtout 
recommandé lorsque la tâche non informatisée requérait également le 
remplissage d'un formulaire. Dans un tel cas, ce dernier peut être 
reproduit tel quel à l'écran. 
Le formulaire a pour avantages d'être simple, de ne nécessiter 
qu'un court apprentissage et de fournir beaucoup d'indications. Par 
contre, l'initiative de l'utilisateur est faible. Il est aussi à remarquer que le 
remplissage du formulaire demande l'utilisation du clavier. Il faut dès 
lors s'assurer que l'utilisateur est capable de maîtriser ce mode d'entrée. 
* Les langages de commande. 
Le langage de commande est un style d'interaction qui laisse 
l'initiative à l'utilisateur. Celui-ci, après avoir appris la syntaxe du 
langage, peut rapidement effectuer des opérations complexes et arriver, 
ainsi, à un certain contrôle de l'application. Ce sentiment de maîtrise 
augmente sa satisfaction. Malheureusement, le taux d'erreur est 
généralement élevé car l'utilisateur n'est pas fortement guidé dans son 
travail. De plus, il est difficile de lui offrir une bonne gestion des erreurs 
vu la diversité des fautes possibles. Un apprentissage est nécessaire et la 
période de rémanence est souvent faible car l'utilisateur doit se 
remémorer les notations. 
La forme des différents langages de commande est très variable. 
Ceux-ci peuvent se résumer à de simples commandes, ou bien avoir une 
syntaxe complexe. Ils peuvent comprendre quelques opérations ou à 
l'inverse en contenir un nombre très élevé. Les commandes sont, ou ne 
sont pas, organisées en une structure hiérarchique. Les abbréviations ne 
sont pas toujours utilisées. La possibilité pour l'utilisateur de définir des 
macro-commandes est un attrait important de ce style d'interface. Cela lui 
permet de réaliser plusieurs opérations avec une seule commande. Celle-
ci peut consister en un seul mot ou caractère, ou peut nécessiter des 
arguments ou des options. Dans le cas d'arguments, il est important que 
leur ordre soit similaire d'une commande à l'autre pour faciliter leur 
mémorisation. 
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Le langage de commande est surtout recommandé pour des 
utilisateurs expérimentés qui apprécieront d'être les initiateurs du 
dialogue plutôt que d'être guidés par la machine. De plus, la possibilité 
d'employer des macro-commandes leur permet une réalisation rapide de 
la tâche. L'inconvénient majeur de ce type d'interaction est certainement 
son taux d'erreur élevé. Cependant, un usage fréquent de l'application le 
diminuera et favorisera la période de rémanence du langage dans la 
mémoire de l'utilisateur. 
* Le langage naturel. 
Le langage naturel est souvent considéré comme étant une forme 
complexe du langage de commande. L'utilisateur n'a pas besoin 
d'apprendre une syntaxe particulière car il emploie un langage familier 
(comme le français ou l'anglais) pour donner ses instructions. Ce style 
d'interaction a pour avantage d'être naturel et rassurant. Cependant, il 
nécessite souvent un dialogue de clarification vu l'ambiguïté des langues 
naturelles. De plus, ce n'est jamais réellement une langue naturelle mais 
plutôt un sous-ensemble restreint de celle-ci. 
* Les menus. 
Dans ce style d'interface, l'utilisateur lit une série d'options qui lui 
sont proposées et sélectionne celle qui est appropriée à la tâche qu'il veut 
réaliser. Lorsque les choix sont bien compréhensibles et distincts, il peut 
rapidement accomplir ce qu'il veut sans que cela ne lui demande un grand 
apprentissage, ni des efforts de mémorisation. De plus, il est guidé dans 
son travail, ce qui diminue son risque d'erreurs. La réalisation complète 
de la tâche nécessitera généralement un parcours à travers différents 
menus. Ceux-ci peuvent être organisés de diverses manières (séquence, 
arborescence, multi-arborescence et réseau de menus). 
Il est important de présenter les différentes options d'un menu 
d'une manière logique. Plusieurs possibilités s'offrent au concepteur : les 
grouper par ordre chronologique ou alphabétique; présenter les plus 
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utilisées en premier lieu ou les plus importantes; ... Il est nécessaire 
d'employer une terminologie familière et constante et de bien distinguer 
les divers choix. 
Ce type d'interface est approprié à l'utilisateur débutant ou 
occasionnel car il est fortement guidé dans la réalisation de sa tâche. De 
plus, l'emploi de menus ne nécessite qu'un faible apprentissage et peu de 
mémorisation. Par contre, pour un utilisateur expérimenté, ce style 
d'interaction peut se révéler trop lent. 
* La manipulation directe. 
L'utilisateur sélectionne directement des représentations visuelles 
d'objets ou d'actions en déplaçant un curseur sur l'écran. Ce type 
d'interface ne requiert qu'un faible apprentissage et la période de 
rémanence est grande. Le résultat d'une action est rapide et 
immédiatement visible. L'utilisateur se sent maître de l'application car 
l'initiative vient de lui. 
Il apparaît plus facile de manipuler et de retenir des représentations 
visuelles que textuelles ou numériques. Elles sont généralement désignées 
sous le terme d'icônes. Ces icônes doivent être reconnues rapidement et 
être facilement mémorisables. Elles ont d'autant plus de chances d'avoir 
ces qualités si elles sont une représentation réaliste et sont très distinctes 
les unes des autres. Avant d'utiliser une icône, il faut s'assurer qu'elle est 
comprise de la population cible, ce qui éliminera les risques de confusion. 
Les différents styles d'interaction présentés, il reste à développer le 
problème de la structuration du dialogue. Plusieurs niveaux de dialogue 
sont définis. Le niveau global consiste en la description d'enchaînement 
d'étapes, celles-ci étant décrites en détails ailleurs. Le niveau local 
consiste en la description fine d'une étape du niveau global. En fait, tout 
est relatif c'est-à-dire qu'un dialogue peut être à la fois un local d'un ou 
de plusieurs autres et le global d'autres. Par exemple, un dialogue peut 
être local par rapport à l'application et global par rapport à une option 
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précise de cette application. Il existe aussi deux types d'enchaînement 
possibles: séquentiel et asynchrone. Dans le cas de l'enchaînement 
séquentiel, le dialogue est entièrement piloté par l'utilisateur c'est-à-dire 
que celui-ci fournit les informations au moment où elles lui sont 
demandées. L'enchaînement asynchrone offre l'initiative à l'utilisateur 
dans le déroulement du dialogue. Il est généralement plus adapté à un 
utilisateur expérimenté. 
La structuration du dialogue consiste donc en la définition des 
différents niveaux de dialogue et du type d'enchaînement le plus 
approprié. 
3.3. Les rèi:Ies d'or de la conception. 
Cette section présente 8 principes de conception qui sont applicables 
dans les systèmes interactifs. Ils sont généraux et doivent donc être 
interprétés et redéfinis en fonction de l'environnement précis auquel on 
est confronté. 
Les principes exposés sont ceux de Ben Shneiderman 
[Shneiderman,1987 ] , qu'il intitule les règles d'or de la conception. 
L'uniformité requiert les mêmes séquences d'actions dans des 
situations similaires, une terminologie constante et des commandes 
uniformes. Des exceptions peuvent être faites pour attirer l'attention de 
l'utilisateur lors de commandes dangereuses comme la suppression ou la 
modification. Il est important d'employer une terminologie compatible 
avec le vocabulaire de l'utilisateur, dans un environnement constant. 
L'emploi de raccourcis doit être permis aux utilisateurs 
expérimentés. Ceux-ci préfèrent, en effet, exécuter un plus petit nombre 
d'actions agrégées pour augmenter leur vitesse de réalisation de la tâche. 
L'utilisation d'abbréviations, de touches particulières et de macro-
commandes est appréciée par cette classe d'utilisateurs, ainsi qu'un temps 
de réponse relativement court. 
Un feedback informatif est requis pour chaque action de 
l'utilisateur. Pour des petites actions fréquentes, la réponse peut être très 
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limitée. Mais pour des actions importantes ou plus rares, elle doit être 
plus élargie et explicite. 
L'organisation de séquences d'actions comprenant un début, un 
milieu et une fin, est nécessaire. L'information reçue en retour à la fin 
d'une séquence procure à l'utilisateur la satisfaction d'avoir accompli 
quelque chose et l'informe que la voie est libre pour entamer une 
nouvelle séquence. 
Une gestion simple des erreurs est recommandée. Le système doit 
être conçu de telle sorte que l'utilisateur ne puisse pas commettre d'erreur 
grave. Une gestion simple nécessite, par exemple, que l'utilisateur ne soit 
pas obligé de retaper toute la commande erronée mais qu'il puisse 
corriger uniquement la partie fautive. 
Le retour en arrière doit être permis le plus souvent possible. Cela 
évite à l'utilisateur d'être anxieux : il sait en effet qu'en cas d'erreur, il a 
la possibilité d'annuler son action et de revenir sur ses pas. Il est alors 
encouragé à explorer les options qu'il connaît moins et il augmente ainsi 
sa maîtrise de l'application. 
Le contrôle explicite de l'application doit être donné à l'utilisateur. 
Cela signifie que même si c'est le logiciel qui a le contrôle, l'interface 
doit apparaître comme étant sous la direction de l'utilisateur. C'est 
uniquement en réponse d'actions explicites de ce dernier que le logiciel 
devra exécuter des opérations. En résumé, l'utilisateur doit être 
l'initiateur de l'action. 
La charge de mémoire à court terme doit être réduite car la 
probabilité d'erreur humaine augmente dans les situations à charge 
élevée. C'est pourquoi un maximum d'informations doit être fourni à 
l'utilisateur pour qu'il sache, à tout moment, où il en est. 
3.4. La création d'écrans. 
Si elle est bien conçue, l'organisation des informations sur les 
divers écrans du logiciel constitue un attrait important pour l'utilisateur. 
C'est pourquoi il est indispensable de créer avec soin ces différents 
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écrans. Pour aider le concepteur dans ce travail, on trouve, dans la 
littérature, des règles élémentaires et des recommandations. 
En premier lieu, il est nécessaire d'effectuer des regroupements 
logiques d'informations et il n'est pas inutile de prévoir un renforcement 
visuel de ces regroupements. Il est aussi préférable de conserver une 
homogénéité de présentation d'un écran à l'autre. Une attention 
particulière doit être portée sur les informations à présenter : il est 
déconseillé de surcharger l'écran avec des données inutiles. Quant à la 
disposition de ces données, il vaut mieux privilégier une organisation 
haut-bas plutôt que gauche-droite. Des espacements suffisants sont requis 
ainsi qu'un alignement des informations. 
Il existe aussi un certain nombre de techniques pour attirer 
l'attention de l'utilisateur sur des éléments précis. Par exemples, l'emploi 
de plusieurs degrés d'intensité, de diverses tailles de caractères, du 
clignotement et de l'affichage en inverse, de la couleur et des sons. Un 
marquage particulier peut être réalisé en soulignant une donnée, en la 
positionnant dans un cadre ou en l'indiquant au moyen d'une flèche. Une 
grande prudence est recommandée dans l'utilisation de ces techniques. En 
effet, leur emploi de manière excessive risque de produire un écran 
encombré et, par conséquent, risque de provoquer une certaine confusion 
de l'utilisateur. Les débutants ont besoin, pour les guider, d'écrans 
simples et organisés logiquement. Pour les personnes expérimentées, une 
mise en évidence subtile des informations importantes est suffisante. 
Conclusion. 
Le logiciel que nous avons créé dans le cadre de ce mémoire 
s'adresse à des enfants infirmes moteurs cérébraux. Pour ce type 
d'utilisateurs, une interface particulière est nécessaire. Vu leurs difficultés 
d'accès à la machine, il est primordial que l'interface leur soit adaptée et 
qu'elle soit suffisamment attrayante pour qu'ils ne jugent pas inutiles leurs 
efforts dans l'utilisation de la machine. C'est pourquoi, en tant qÙe 
concepteurs, nous avons essayé d'appliquer et d'adapter au maximum les 
règles et recommandations énoncées dans ce chapitre. Les deux chapitres 
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suivants présenteront respectivement des adaptations matérielles et 
logicielles de l'informatique aux infirmes moteurs cérébraux. 
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Chapitre 2 : Première voie d'adaptation de l'informatique aux 
IMC : l'utilisation de matériel spécifique. 
Introduction. 
Les innovations dans la technologie des interfaces sont telles que les 
personnes les plus gravement handicapées sur le plan physique peuvent 
actuellement utiliser un ordinateur. Il y a quelques années, l'idée qu'un 
tétraplégique puisse contrôler seul une telle machine semblait relever de 
l'utopie. Aujourd'hui, une multitude de systèmes d'entrée-sortie 
spécialisés permettent aux handicapés d'accéder aux ordinateurs et à leurs 
innombrables possibilités. 
Afin de cerner les problèmes que pose l'utilisation de 
l'informatique par les infirmes moteurs cérébraux (IMC), nous 
proposerons dans ce chapitre une définition de l'infirmité motrice 
d'origine cérébrale. Ensuite, nous passerons en revue les principales 
techniques adaptées aux différents troubles rencontrés. 
1. Définition de l'infirmité Motrice d'origine Cérébrale. 
Afin de dégager les adaptations matérielles nécessaires à l'utilisation 
de l'informatique par les IMC, il nous semble utile de décrire brièvement 
ce que l'on entend par IMC: "Nous appellerons IMC celui qui a été 
atteint avant, pendant ou peu de temps après sa naissance, d'une anomalie 
non évolutive et non curable des tissus cérébraux, se manifestant entre 
autres par des troubles moteurs. L'Infirmité Motrice d'origine Cérébrale 
est donc un état pathologique et non une maladie." [Robaye, 1975]. 
On distingue plusieurs types de troubles moteurs dont les deux plus 
importants semblent être la spasticité et l'athétose. Dans la spasticité, les 
muscles sont raides et hyperexcitables. Lorsqu'un mouvement est 
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ébauché, les muscles qui devraient se relâcher n'y parviennent pas, ce qui 
fait que le mouvement s'arrête à mi-chemin ou est paralysé. Un 
athétosique, par contre, est agité de mouvements spasmodiques 
involontaires, incontrôlés et non coordonnés qui rendent l'action 
maladroite et difficile. 
Ces troubles sont de gravité variable et se situent à différents 
niveaux : membres inférieurs et supérieurs, tête, face, . . . En 
conséquence, nous nous trouvons devant des personnes dont les difficultés 
sont multiples et variées. Cela peut aller de problèmes dans l'utilisation 
des bras ou des jambes jusqu'à la paralysie quasi-totale, en passant par des 
troubles de la parole dus à des problèmes moteurs au niveau de la face 
empêchant de former les sons du langage. A ceci peuvent s'ajouter des 
troubles dits associés, tels que des troubles de la vue ou de l'audition à des 
degrés divers, des problèmes d'organisation spatiale ou des carences au 
niveau du schéma corporel. Le fonctionnement intellectuel global de 
l'IMC peut varier entre la débilité mentale profonde et l'intelligence 
supérieure et brillante. 
Vu la diversité des troubles, le matériel nécessaire à l'utilisation de 
l'ordinateur par des IMC est spécialisé et étendu. Le choix et la 
combinaison des différents systèmes existants doivent être étudiés en 
fonction de chaque utilisateur afin d'offrir un maximum de possibilités, 
de facilité d'emploi et de confort d'utilisation. Il n'existe donc pas de 
compromis apte à satisfaire l'ensemble de la population IMC. 
2. Solutions techniques . et applications. 
Un concept clé de l'utilisation de l'informatique par des handicapés 
moteurs est celui d'accès transparent, qui devrait leur permettre d'utiliser 
n'importe quelle application existante quel que soit le matériel d'entrée-
sortie utilisé. Nous allons passer en revue les principaux systèmes d'accès 
à l'ordinateur utilisés par les IMC et tenter d'établir les conditions dans 
lesquelles ils sont utilisables. 
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2.1. Les claviers. 
Le clavier reste toujours le principal mode d'entrée de données. Si 
des études poussées ont contribué à l'amélioration de son ergonomie 
(taille, inclinaison, espacement et largeur des touches, force d'appui 
nécessaire ... ), il n'en reste pas moins mal adapté, voire totalement 
inutilisable, pour de nombreux handicapés physiques. Les claviers 
standards devront donc être adaptés à l'aide d'accessoires particuliers ou 
même remplacés par des claviers spécifiques, conçus pour être utilisés 
dans des conditions précises. 
2.1.1. Adaptations possibles des claviers standards. 
La première adaptation consiste à fixer un cache-clavier (ou guide-
doigts). Il s'agit d'une plaque perforée, généralement en plexiglas, qui se 
place sur le clavier de manière à ce que les touches ne soient accessibles 
qu'à travers les trous prévus à cet effet. Cela permet à l'utilisateur de 
reposer ses mains sur le clavier et rend l'accès à ce dernier plus aisé 
lorsque les mouvements sont imprécis ou saccadés. Le guide-doigts 
facilite également le maniement du clavier à l'aide d'une licorne ( tige 
rigide placée sur le front) ou d'une mentonnière. 
Certaines touches (SHIFT ou CONTROL par exemple) demandent à 
être manoeuvrées en même temps que d'autres, ce qui n'est pas possible 
lorsque l'utilisateur ne dispose que d'une seule main ou travaille avec une 
licorne. Ce problème peut être réglé par l'utilisation de bloque-touches, 
qui maintiennent appuyées les touches voulues. 
Finalement, certains systèmes permettent de supprimer la répétition 
automatique et autorisent une temporisation du clavier. Les touches 
doivent alors être enfoncée un certain temps avant d'être acceptées, ce qui 
réduit le risque de sélection accidentelle. 
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2.1.2. Les claviers spéciaux. 
Si des adaptations très simples rendent possible l'utilisation d'un 
clavier standard par certaines personnes gravement handicapées, il existe 
bien des cas où un clavier spécifique s'avère être la seule solution 
possible. Ces claviers offrent généralement la possibilité de régler le délai 
de réaction, possèdent des touches spéciales - telles que SHIFT et 
CONTROL - verrouillables et émettent un retour sonore. Ils se 
distinguent entre eux par leurs dimensions et leurs caractéristiques 
ergonomiques. 
Les mini-claviers sont destinés aux utilisateurs dont les 
mouvements ne sont précis que s'ils sont de faible amplitude. Les touches 
sont de taille réduite et sont accolées les unes aux autres. Etant 
généralement deux fois plus petits que la normale, ces claviers s'adaptent 
facilement sur une chaise roulante. 
Les claviers agrandis s'adressent à tous ceux dont les mouvements 
n'ont pas la précision requise pour un clavier normal. Les touches, très 
espacées et fortement élargies, s'activent même par des mouvements très 
désordonnés de la main, du bras ou du menton. 
Les claviers à commande buccale se présentent sous la forme 
d'une cible circulaire placée verticalement et sur laquelle sont disposées 
les touches. Un bâtonnet équilibré, fixé dans un plan perpendiculaire au 
clavier, peut être dirigé, à l'aide de la bouche ou du menton, sur une 
touche quelconque. Celle-ci peut alors être actionnée en soufflant 
légèrement dans l'embout pneumatique du bâtonnet. Ce dispositif peut 
être employé par des handicapés ne pouvant pas se servir de leurs 
membres supérieurs, mais ayant un bon contrôle de la tête. 
2.1.3. Le système MOD. 
Le système de clavier MOD est un dispositif très puissant qui a été 
développé par le National Research Council of Canada. Il se compose 
d'un petit ordinateur bon marché utilisé comme ordinateur front-end, 
d'un écran de contrôle et d'un système de sélection (un joystick ou un jeu 
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d'interrupteurs, par exemple). Le software basé sur le front-end affiche 
sur son écran de contrôle une représentation graphique d'un clavier et 
envoie à l'ordinateur hôte le code de la touche sélectionnée par 
l'utilisateur. L'utilisation d'un ordinateur et d'un moniteur pour simuler 
le clavier offre une très grande souplesse. En effet, il suffit de changer le 
dispositif de sélection et le programme du système MOD pour l'adapter à 
un utilisateur particulier. Grâce à cela, des personnes souffrant de divers 
lourds handicaps physiques peuvent accéder à la plupart des applications 
tournant sur un grand nombre d'ordinateurs, sans aucune modification du 
software. 
2.2. Les systèmes de manipulation directe. 
Lorsqu'un écran est utilisé pour présenter de l'information, il est 
souvent utile de pouvoir sélectionner certains éléments. L'approche 
manipulation directe est intéressante car elle évite aux utilisateurs 
l'apprentissage de commandes, elle réduit les risques de fautes de frappe 
au clavier et permet de rester attentif à ce qui se passe sur l'écran. Les 
résultats en sont souvent de meilleures performances, un taux d'erreur 
moindre, un apprentissage plus facile et une satisfaction plus élevée. Pour 
un handicapé moteur, un système de manipulation directe bien adapté est 
parfois le seul moyen possible pour accéder à un ordinateur. 
2.2.1. Les tâches réalisables à l'aide de ces systèmes. 
Les systèmes de manipulation directe sont applicables dans six types 
de tâches interactives [Foley et al., 1984]: 
l. Sélection : l'utilisateur choisit parmi un set d'items. Ceci peut 
être une sélection traditionnelle dans un menu, l'identification 
d'un fichier dans un répertoire, ... 
2. Positionnement: l'utilisateur choisit un point dans un espace à 
une, deux ou trois dimensions. 
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3. Orientation : l'utilisateur choisit une direction dans un espace 
à deux ou trois dimensions. 
4. Description d'un chemin : l'utilisateur effectue une série 
d'opérations de positionnement et d'orientation. Le chemin peut 
par exemple représenter une courbe dans un programme de 
dessin ou une route sur une carte. 
5. Quantification : l'utilisateur spécifie une valeur numérique, 
généralement pour fixer certains paramètres tels que l'amplitude 
d'un son ou le nombre de pages d'un document. 
6. Edition de textes : l'utilisateur introduit, déplace et édite du 
texte dans un espace à deux dimensions. Le système de 
manipulation (souris, joystick ou autre) sert notamment à placer 
le point d'insertion, sélectionner une partie du texte, indiquer les 
marges, le type de caractères ou le style employé. En plus de ces 
fonctions classiques, il permet également d'entrer le texte dans 
l'ordinateur en sélectionnant les caractères à l'écran, à condition 
d'utiliser un software particulier affichant un clavier sur une 
partie du moniteur. 
Il est bien entendu possible d'effectuer toutes ces tâches avec un 
clavier, en tapant par exemple des nombres ou des lettres pour 
sélectionner et des coordonnées pour positionner. Cependant, des 
appareils ont été créés pour réaliser ces fonctions plus rapidement et avec 
moins d'erreurs. Les systèmes développés pour des utilisateurs valides 
peuvent être employés avec plus ou moins de bonheur par des handicapés 
moteurs et certains matériels spécifiques ont été créés pour ouvrir les 
voies de la manipulation directe à un maximum de personnes. 
2.2.2. Les matériels classiques et spécifiques. 
Le crayon optique permet à l'utilisateur de désigner un point 
directement sur l'écran, ce qui le rend très intéressant. Afin d'éviter les 
sélections involontaires, la plupart des crayons optiques possèdent un 
bouton qui doit être enfoncé lorsque le curseur se trouve à la position 
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désirée. L'écran tactile est basé sur le même principe, mais l'élimination 
de l'intermédiaire entre l'écran et l'utilisateur rend son maniement encore 
plus simple. Par rapport au crayon optique, il présente une moins grande 
précision, due à l'épaisseur du doigt humain, mais le fait de ne pas avoir à 
se saisir d'un objet le rend généralement préférable. Malgré deux 
inconvénients majeurs, à savoir la fatigue du bras provoquée par le 
contrôle direct sur un plan vertical d'une part et le problème de la main 
masquant une partie de l'écran d'autre part, ces deux systèmes sont très 
bien adaptés à de nombreux IMC. Ils ne requièrent pratiquement aucun 
apprentissage et ne nécessitent que des gestes très simples d'un seul bras. 
Lorsque les logiciels présentent de larges zones de contrôles sur l'écran, 
les mouvements peuvent être relativement imprécis ou légèrement 
saccadés, surtout si l'on utilise un crayon optique possédant un bouton de 
confirmation. 
La souris permet à la main de rester dans une position confortable. 
Elle permet des déplacements rapides du curseur et un positionnement 
très précis mais demande une certaine habitude pour être vraiment 
efficace. Son utilisation est cependant problématique ou impossible pour 
certains IMC. En effet, en plus de gestes précis de la main, le maniement 
d'une souris demande une excellente coordination main-yeux, une bonne 
organisation spatiale et exige un niveau d'abstraction plus élevé que 
d'autres dispositifs. En plus de ces problèmes principaux, quelques petits 
inconvénients peuvent être notés: la souris utilise beaucoup de place et est 
donc difficilement utilisable sur la tablette d'un fauteuil roulant, le câble 
peut être dérangeant et les longs déplacements du curseur nécessitent de 
fréquents repositionnements de la souris. 
La trackball est semblable dans son principe à une souris à 
l'envers. Les mouvements du curseur sont obtenus en faisant rouler la 
boule de contrôle avec la main. Sa précision et sa rapidité sont 
comparables à celles d'une souris mais, contrairement à cette dernière, la 
trackball ne doit pas être déplacée. Elle permet de contrôler le curseur en 
ne se servant que d'un seul doigt, ce qui en fait une aide très précieuse 
pour les personnes qui ne peuvent réaliser que de légers mouvements avec 
la main. 
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Le joystick ne demande que des mouvements de faible amplitude et 
permet des changements de direction très aisés. Relativement lent et peu 
précis lorsqu'il s'agit de guider un curseur vers une destination fixe, ce 
système est particulièrement efficace pour tracer un chemin ou suivre un 
objet se déplaçant à l'écran. Sa similitude avec la manette de commande 
d'un fauteuil roulant électrique le rend familier à certaines personnes 
lourdement handicapées. Il existe une large gamme de joysticks qui se 
différencient par l'amplitude des mouvements à effectuer, la force à 
exercer, la taille et l'épaisseur du manche, le nombre de boutons de 
commande. Il est donc possible de trouver des joysticks adaptés à 
différents types de handicaps: certains sont destinés à être manoeuvrés à 
une main, d'autres avec un ou deux doigts, d'autres encore avec le menton 
ou la bouche. 
La tablette graphique consiste en une surface sensitive sépar~e de 
l'écran, généralement posée à plat sur la table. Ceci permet une position 
confortable de la main, mais empêche l'utilisateur de conserver son 
attention sur l'écran. Un des intérêts principaux de ce système est d'offrir 
une assez grande surface sur laquelle on peut disposer des dessins, des 
mots ou autres symboles (des symboles Bliss, par exemple) permettant de 
figurer un clavier ou des commandes et ce, sans encombrer l'écran. 
Le casque ultrasonique est composé d'une part, d'un casque léger 
comportant deux récepteurs d'ultrasons et un contacteur pneumatique et 
d'autre part, d'un émetteur d'ultrasons. Les déplacements du curseur sont 
fonction des mouvements de la tête et la validation se fait en soufflant 
légèrement dans le tube du contacteur. Ce système, très rapide mais 
relativement peu précis, permet à l'utilisateur de rester attentif à ce qui se 
passe sur l'écran. Le casque ultrasonique est avant tout destiné aux 
personnes handicapées ne pouvant faire usage de leurs membres 
supérieurs, mais ayant un bon contrôle de la tête. 
La technologie des systèmes de détection des mouvements oculaires 
offre un très grand potentiel, mais elle est encore extrêmement coûteuse 
et peu répandue. Lorsque des objets interactifs sont présentés sur un 
écran, l'utilisateur commence généralement par fixer son attention 
visuelle sur l'item désiré avant de le sélectionner. Ceci se matérialisant 
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par un mouvement des yeux vers la "cible", un appareil capable 
d'analyser les mouvements oculaires semble donc un système de 
manipulation directe très naturel et très rapide. Dans l'optique d'une 
utilisation par des IMC, un tel outil permet aux personnes les plus 
gravement atteintes, dont le regard peut être le seul moyen d'expression 
et de communication, de contrôler un ordinateur et, via celui-ci, d'avoir 
une action sur le monde extérieur. Les techniques actuelles posent encore 
certains problèmes: la précision est quelque peu affectée par la nature 
saccadée des mouvements oculaires, les mouvements de la tête peuvent 
dérégler le système ( certains appareils n'ont pas cet inconvénient, mais 
leur prix dépassait les cent mille dollars en 1987 [Ware, Mikaelian, 
1987]) et les méthodes de sélection ne sont pas encore totalement 
satisfaisantes. Dans l'état actuel des choses, la validation peut se faire soit 
par l'utilisation d-'un bouton ou d'un interrupteur, soit par 
l'immobilisation du regard durant un délai de plus ou moins une demi-
seconde. Lorsqu'elle est possible, la solution de l'interrupteur. est 
préférable car plus rapide, plus fiable et risquant moins de provoquer des 
sélections accidentelles. 
2.3. Les interrupteurs. 
Il existe un nombre impressionnant d'interrupteurs simples, doubles 
ou multiples, permettant d'utiliser pratiquement n'importe quel 
mouvement intentionnel du corps. A côté des simples "boutons" de tailles 
et de formes multiples, figurent des systèmes variés et sophistiqués tels 
que languettes flexibles, interrupteurs au mercure activés par 
balancement, interrupteurs souples, pédales et autres contacteurs 
pneumatiques, sonores ou photosensibles. 
Pour être utilisables, ces contacteurs doivent être intégrés dans le 
reste de l'installation. Ils peuvent par exemple être branchés directement 
sur certains appareils afin de changer un système mal adapté tel que le 
bouton de la souris ou un interrupteur de marche-arrêt. Mais il est 
également possible de les raccorder à des boîtiers de contrôle ou des 
cartes d'extension afin de construire des systèmes d'entrée-sortie complets 
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et performants. Ainsi, des dispositifs tels que la Magic Box1, qui permet 
de remplacer jusqu'à seize touches du clavier par des interrupteurs 
quelconques, ou la Carte Firmware2, qui permet notamment l'entrée de 
données à l'aide d'un seul contacteur (par l'utilisation du code morse ou 
de techniques de balayage), facilitent l'utilisation de logiciels standards. 
2.4. La reconnaissance de la parole et la synthèse vocale. 
Les systèmes de reconnaissance de la parole deviennent plus 
fréquents et offrent un grand potentiel aux personnes handicapées qui ne 
peuvent pratiquement pas utiliser leurs membres mais ne sont pas atteintes 
de graves troubles du langage. Ces techniques sont limitées à des 
applications particulières; il n'est bien entendu pas question de pouvoir 
tenir une conversation avec un ordinateur ... 
2.4.1. La reconnaissance de mots. 
Des appareils capables de reconnaître des mots prédéfinis, dits par 
une personne particulière, fonctionnent actuellement avec une fiabilité de 
l'ordre de 90 à 98 pourcents. Et ce, pour un vocabulaire de 50 à 150 mots 
[Shneiderman, 1987]. La plupart de ces systèmes sont dépendants de 
l'utilisateur et ce dernier doit donc "apprendre" sa prononciation à 
l'ordinateur en répétant l'entièreté du vocabulaire une ou plusieurs fois. 
Cette technique offre l'avantage important d'être utilisable même par des 
personnes ayant de légers troubles de la parole et est beaucoup plus fiable 
que les systèmes indépendants de l'utilisateur, actuellement en cours de 
développement. 
Les applications les plus convaincantes de la reconnaissance de mots 
sont destinées aux handicapés. Ils peuvent ainsi contrôler des fauteuils 
roulants, manoeuvrer certains équipements ou accéder à des micro-
ordinateurs. En règle générale, cette technique n'est réellement 
1 La Magic Box existe en configuration Apple II GS, Apple Macintosh et Commodore Amiga. 
2 La Carte Firmware existe en configuration Apple II Plus, Apple Ile et Apple II GS. 
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intéressante que sous certaines conditions particulières, par exemple 
lorsque les mains ou les yeux de l'utilisateur sont occupés, ou lorsqu'une 
grande mobilité est requise. 
2.4.2. La reconnaissance d'un flux continu de paroles. 
Des recherches sont en cours afin de produire des systèmes capables 
de reconnaître des flux continus de parole, mais beaucoup d'observateurs 
pensent qu'une version commercialisable d'un tel produit ne sera pas au 
point avant une bonne dizaine d'années. Les applications que l'on pourrait 
baser sur cette technique sont nombreuses, tant pour les handicapés que 
pour les personnes valides. Les espoirs fondés sur la reconnaissance. de 
flux de paroles sont, entre autres, de pouvoir un jour dicter une lettre à 
un appareil de transcription automatique et de permettre à un ordinateur 
d'inspecter de longues bandes audio, des programmes radio ou des· appels 
téléphoniques afin d'y retrouver certains mots-clés. 
En 1985, Kuzweil Computers Products a annoncé un système 
expérimental capable de reconnaître des flux de paroles avec un 
vocabulaire de 3000 mots mais il faut continuer à le tester afin de 
déterminer ses véritables capacités en situation réaliste [Shneiderman, 
1987]. 
2.4.3. La synthèse vocale. 
Des systèmes de synthèse vocale efficaces et bon marché sont 
actuellement disponibles. Ils sont d'un intérêt évident pour les aveugles et 
les personnes souffrant de troubles visuels ainsi que pour ceux qui ne 
peuvent s'exprimer normalement par la parole. Ils ouvrent de nouvelles 
voies de communication et sont particulièrement utiles à de nombreux 
IMC. La synthèse vocale peut être utilisée afin de renforcer les messages 
produits par un ordinateur ou en tant que pièce maîtresse d'un système 
d'expression et de communication destiné à des personnes lourdement 
handicapées. 
-32-
Cfiapitre 2 - Première voie d'adaptation a~ I!:MC: !'utilisation de matériel spécifique. 
Conclusion. 
Les matériels visant à améliorer l'accès a l'ordinateur sont légion, 
mais aucun des appareils existants ne peut répondre aux besoins de toutes 
les personnes handicapées. La conception d'une interface adaptée doit 
reposer sur une étude précise de chaque cas individuel et doit être menée 
par des gens compétents. Un système bien pensé doit être cohérent et 
ergonomique; il doit maximiser les performances de l'utilisateur en tirant 
parti des mouvements les plus efficaces qu'il peut effectuer 
volontairement. Dans ces conditions, l'informatique devient à la portée 
des handicapés physiques les plus gravement touchés. Dans les meilleurs 
des cas, la mise en place de hardware particulier permet l'utilisation de la 
plupart des logiciels standards. Par contre, lorsque les moyens d'entrée 
sont trop réduits ou que le software est trop complexe, la conception de 
logiciels spécifiques s'impose. 
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Chapitre 3 Deuxième voie d'adaptation de l'informatique aux 
IMC : les adaptations logicielles. 
Introduction. 
Pour permettre l'accès à l'ordinateur aux Infirmes Moteurs 
Cérébraux, il est essentiel de mettre à leur disposition un matériel 
spécialisé. Mais ce matériel, à lui seul, n'est pas suffisant. Il est aussi 
nécessaire de créer des logiciels adaptés aux différentes caractéristiques 
d'un IMC. Dans le cadre de notre stage à Paris, nous avons travaillé avec 
des enfants IMC âgés de 6 à 12 ans. Nous avons pu dégager un certain 
nombre d'observations et ainsi formuler des recommandations quant à la 
conception d'une interface adaptée à ces enfants. Nous reprendrons, ici, 
les différents conseils et critères énoncés dans le premier chapitre 
concernant la conception d'une interface homme/machine, et nous les 
appliquerons en fonction des diverses caractéristiques de cette population. 
1. Facteurs humains. 
* Le temps d'apprentissage. 
Vu leurs déficiences, ces enfants sont habitués à fournir de 
nombreux efforts pour arriver à la maîtrise d'un geste, d'un mouvement, 
d'une action. Ils sont d'autant plus motivés si ce geste ou cette action leur 
permet d'acquérir ne fut-ce qu'un peu d'indépendance. Ils ne rebuteront 
donc pas devant l'effort et ne se décourageront pas trop vite pour autant 
que l'envie et la motivation de maîtriser le logiciel soient suffisamment 
importantes. Pour cela, il faut que celui-ci soit très attrayant et que les 
enfants soient autonomes dans l'utilisation du logiciel c'est-à-dire qu'ils 
aient l'impression de réaliser quelque chose à eux seuls. Il peut donc y 
avoir un apprentissage mais il ne faut pas oublier que pour des enfants 
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IMC, cet apprentissage est en quelque sorte doublé. S'il est trop long, les 
enfants risquent de ne pas percevoir ce que le logiciel peut leur apporter 
et ils jugeront alors les efforts à fournir comme étant inutiles. 
* Le temps d'exécution. 
Ce temps n'est pas très important vu la nature de la population. En 
général, ces enfants passent énormément de temps dans l'utilisation du 
mode d'entrée. Certains doivent se concentrer et fournir un gros effort 
pour presser la touche du clavier qu'ils désirent, d'autres mettront un 
temps considérable pour placer la souris à l'endroit voulu et ensuite, 
cliquer sans qu'elle ne bouge de place. Ceci implique que, même si le 
logiciel est performant, le temps d'exécution sera agrandi par les 
problèmes liés à l'entrée des données. 
* Le taux d'erreur. 
Etant donné leurs problèmes de précision dans l'utilisation des 
appareils d'entrée des données, les enfants IMC sont plus enclins à 
commettre des erreurs. Ils seront facilement découragés si le logiciel ne 
réagit pas convenablement vis-à-vis de ces erreurs. L'interface doit donc 
être développée de telle sorte qu'elle évite le plus d'erreurs possible 
même si cela a pour conséquence de diminuer la puissance du logiciel. 
L'enfant ne doit pas être continuellement dérangé par des messages lui 
indiquant qu'il a poussé sur une mauvaise touche ou qu'il a cliqué en 
dehors de la zone voulue. Dans ce cas, le logiciel doit simplement attendre 
la bonne valeur sans se soucier des entrées erronées. 
* La satisfaction subjective. 
Ce critère est primordial. Cette satisfaction peut provenir de 
nombreux aspects du logiciel. Les IMC peuvent y voir une possibilité 
d'autonomie, un moyen de jeu, d'apprentissage, de communication ... Il est 
à noter que ces enfants seront sans doute plus vite satisfaits que d'autres 
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puisqu'ils ont accès à beaucoup moins de choses que des enfants valides. 
De plus, vu l'effort qu'ils doivent fournir, il est essentiel qu'ils en retirent 
une grande satisfaction pour qu'ils jugent cet effort utile. 
* La rémanence. 
Il est important que la rémanence dans le temps soit grande. En 
effet, il faut éviter de devoir recommencer l'apprentissage trop souvent 
car celui-ci est parfois long et difficile. L'interface doit donc être conçue 
de manière à ce que l'utilisation du logiciel soit facilement mémorisable 
par des enfants IMC. 
2. L'analyse des utilisateurs. 
L' anàlyse des utilisateurs constitue une étape essentielle dail's la 
conception d'une interface. Elle est d'autant plus importante lorsqu'il 
d'agit d'une population particulière comme celle d'enfants IMC. Il est 
nécessaire qu'elle se situe aussi bien au niveau des capacités physiques 
qu'intellectuelles ainsi qu'au niveau des motivations. 
2.1. Niveau physique. 
- la population considérée est constituée d'enfants infirmes moteurs 
cérébraux, âgés de 6 à 12 ans, garçons et filles. 
- les possibilités d'accès à l'ordinateur sont très variées. Certains 
enfants emploient le clavier, mais ils préféreront la souris 
lorsqu'ils sont capables de manier l'un et l'autre. Pour les enfants 
paralysés des membres supérieurs mais possédant une très grande 
précision avec la tête, le casque ultrasonique sera plus adapté 
qu'une licorne. Le clavier ne sera donc utile que pour les enfants 
ne sachant pas utiliser la souris ou tout autre matériel la 
remplaçant, mais qui peuvent taper au clavier plutôt que 
d'employer un interrupteur. Une majorité d'IMC utilisera la 
souris ou un matériel équivalent Uoystick, trackball, casque 
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ultrasonique, ... ), et une faible minorité travaillera à l'aide d'un 
simple interrupteur, celui-ci rendant la tâche longue et 
fastidieuse. Cependant, même s'il s'agit d'une minorité, il faut 
aussi en tenir compte pour rendre le logiciel accessible à un 
maximum de ces enfants. En conséquence, pour obtenir une 
interface adaptée aux IMC, il est essentiel de prévoir plusieurs 
modes d'entrée des données en parallèle aux divers modes d'accès 
à l'ordinateur. 
- les possibilités visuelles : de nombreux enfants sont atteints de 
déficiences visuelles. Il leur est difficile de repérer sur l'écran 
des objets ou des éléments trop petits. De plus, ils ont souvent des 
problèmes de discernement entre la forme et le fond. C'est 
pourquoi une attention particulière doit être portée au 
graphisme. Des graphiques simples, aisément reconnaissables et 
suffisamment grands sont nécessaires. Il est important de ne.pas 
surcharger les écrans avec des choses inutiles pour ne pas 
perturber l'enfant et il est conseillé de séparer au maximum les 
différents éléments. Le graphisme est un élément primordial car 
il favorise fortement l'attrait du logiciel. 
- en ce qui concerne les possibilités auditives et le discernement des 
couleurs, il n'y a pas de troubles spécifiques aux enfants IMC. 
Les couleurs peuvent être utilisées dans le but d'aider à dissocier 
les divers éléments apparaissant sur l'écran, mais une surcharge 
de ces couleurs peut parfois perturber l'enfant plus que de l'aider 
dans son travail. Des sons peuvent être associés à certaines 
actions pour faciliter la compréhension. Les sons et la musique 
ont un impact important sur l'enfant et rendent le logiciel très 
attrayant. 
- un aspect dynamique doit aussi être envisagé. Certains enfants ont 
des difficultés à suivre un objet se déplaçant sur l'écran. Par 
exemple, il leur est parfois difficile de suivre le curseur de la 
souris lorsqu'ils la déplacent. Il est donc nécessaire de prévoir 
des déplacements assez lents des objets sur l'écran. Etant donné 
leurs troubles moteurs, ils maîtrisent rarement leurs appareils 
d'entrée. C'est pourquoi, il ne faut pas exiger des actions rapides 
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sur ces appareils. Ils en seraient bien souvent incapables et cela 
risquerait de provoquer eu eux un sentiment d'impuissance et de 
frustration, ce qui pourrait aboutir à un désintérêt vis-à-vis du 
logiciel. 
2.2. Niveau intellectuel. 
Le quotient intellectuel des enfants IMC est, en général, inférieur à 
la moyenne. Bien qu'il puisse y avoir des enfants très brillants, la 
proportion de débiles mentaux dans cette population est relativement 
élevée. Les enfants avec lesquels nous avons travaillé ne savent 
généralement ni lire ni écrire, à l'exception peut-être de leur nom, et il 
leur est difficile de compter. Ils communiquent fréquemment à l'aide de 
langages symboliques dont un exemple connu sont les symboles BLISS. Il 
est donc préférable de s'appuyer sur des représentations visuelles· des 
objets et des actions plutôt que sur des représentations textuelles. Ces 
dernières, lorsqu'elles sont employées, ne doivent contenir qu'un 
vocabulaire simple, adapté aux enfants de cet âge et toujours être 
accompagnées d'un dessin. 
2.3. Motivations, 
Les enfants IMC sont très motivés pour tout ce qui leur apporte des 
possibilités de communication, d'expression, de jeu ou d'apprentissage. Ils 
apprécient tout ce qui peut les aider à gagner de l'autonomie. Dans le 
cadre d'un logiciel, il est important qu'ils perçoivent rapidement les 
possibilités offertes. Cela les encourage et les motive à acquérir une 
maîtrise de l'application. 
3. La tâche. 
Pour éviter des problèmes de compréhension, il est préférable de 
ne pas présenter des fonctions ou des options trop compliquées. De plus, 
l'utilisation des appareils d'entrée leur demandant souvent beaucoup de 
concentration, les enfants IMC se fatiguent très vite face à un ordinateur. 
Si la tâche à réaliser est trop longue, ils risquent de ne jamais arriver à la 
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fin. Dès lors, ils se décourageront et se désintéresseront du logiciel. Par 
contre, si la tâche est constituée de petites séquences d'actions, ils seront 
satisfaits d'être arrivés à la fin de l'une d'elles et encouragés à en 
entreprendre une nouvelle. 
4. Les règles d'or. 
Les règles d'or de la conception sont aussi d'application lorsque 
l'on développe une interface pour enfants IMC. Cependant, dans ce 
contexte particulier, certaines d'entre elles revêtent une importance 
primordiale, alors que d'autres semblent d'un intérêt plus secondaire. 
Nous allons passer en revue les huit règles décrites par Shneiderman afin 
d'essayer de dégager leur importance relative. 
La possibilité d'employer des raccourcis ne paraît pas 
indispensable. En effet, ceci s'adresse surtout à des personnes 
expérimentées, ayant une maîtrise du logiciel qui n'est pas à la portée de 
tous les enfants IMC. De même, donner le contrôle explicite de 
l'application à l'utilisateur n'est peut-être pas toujours essentiel. S'il 
semble important de laisser la direction des opérations à l'utilisateur dans 
le cas de programmes de communication ou de programmes ludiques, 
certains logiciels éducatifs seront plus efficaces s'ils dirigent quelque peu 
l'enfant IMC. 
L'organisation de séquences d'actions et la diminution de la charge 
de mémoire à court terme ne sont ni plus ni moins importantes que pour 
un logiciel classique. Pour diminuer la charge de mémoire à court terme, 
il serait plus intéressant d'essayer de réduire le nombre d'informations à 
retenir plutôt que d'augmenter la quantité d'informations présentées à 
l'écran. 
Un soin particulier doit être apporté à l'uniformité de l'interface 
afin de ne pas dérouter l'enfant. Il faut notamment choisir avec soin le 
vocabulaire et les points de référence employés. Le feedback informatif 
doit également faire l'objet d'attentions particulières, en tenant compte 
des problèmes de perception des utilisateurs. Dans certains cas, une 
combinaison son-image pourra être retenue. 
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Finalement, une gestion d'erreurs simple et la possibilité de 
revenir en arrière à tout moment sont d'une importance capitale. En 
effet, si les enfants IMC savent généralement ce qu'ils veulent faire et 
comment y parvenir, leurs problèmes moteurs les empêchent souvent de 
le réaliser avec précision. Il peut par exemple fréquemment leur arriver 
de vouloir appuyer sur une touche et d'activer celle d'à côté. Le nombre 
d'erreurs risquant donc d'être important, il faut à tout prix faciliter leur 
correction et empêcher qu'elles ne mènent à la "catastrophe". 
5. Les styles d'interaction. 
Certains styles d'interaction fortement appréciés par des utilisateurs 
valides peuvent devenir un obstacle difficilement surmontable pour des 
enfants IMC. Il est donc très important de choisir des styles appropriés. 
Vu le nombre important de handicaps différents, il est souvent utilè de 
prévoir plusieurs types d'interaction afin de permettre l'utilisation du 
logiciel par des enfants souffrant de troubles divers. 
Les formulaires sont peu adaptés aux enfants en général, d'une part 
parce qu'ils manquent d'attraits visuels et d'autre part parce qu'il est 
nécessaire de savoir lire et écrire pour les utiliser. Pour des IMC, il faut 
encore ajouter à cela les problèmes posés par l'utilisation du clavier, qui 
n'est pas toujours un mode d'entrée adéquat. 
Les langages de commande, en plus de leur complexité, posent les 
mêmes problèmes de lecture, d'écriture, de manque d'attraits et 
d'utilisation du clavier que les formulaires. Cependant, un langage de 
commande relativement réduit fonctionnant avec un système de 
reconnaissance vocale pourrait être utilisé avec succès par certains enfants 
IMC. Les langages naturels ont les mêmes inconvénients que les langages 
de commande, mais ils ne peuvent pas encore être utilisés avec des 
systèmes vocaux et ils ne sont donc généralement pas applicables. 
La manipulation directe, généralement bien appréciée des 
personnes valides, peut être accessible à certains enfants IMC, à condition 
de respecter quelques règles importantes. Les modes d'entrée étant très 
variés et ayant des caractéristiques différentes tant du point de vue de la 
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rapidité que de la précision, il est nécessaire d'adapter les objets virtuels à 
manipuler. Leur taille doit être agrandie et la précision requise pour leur 
préhension doit être adaptable. Il faut également veiller à la disposition 
initiale des objets, afin d'en faciliter le repérage et la manipulation, tout 
en minimisant les déplacements nécessaires pour voyager d'un objet à 
l'autre. La représentation graphique des différents objets doit également 
être choisie avec soin et les actions que l'on peut y appliquer doivent être 
simples à effectuer. Cependant, la manipulation directe ne peut pas être 
utilisée par tous les enfants IMC: elle n'est par exemple pas accessible aux 
personnes ne pouvant entrer en communication avec l'ordinateur que via 
un simple interrupteur. 
Les menus offrent des caractéristiques très intéressantes. Ils sont 
simples à utiliser, demandent peu d'apprentissage et sont adaptables à de 
très nombreux modes d'entrée. Pour être utilisables par un maximum 
d'enfants IMC, les menus doivent être conçus avec soin. Il faut essayer de 
minimiser les textes et, si possible, toujours les accompagner d'images 
simples et explicites. La synthèse vocale peut parfois être employée pour 
doubler certaines informations visuelles ou confirmer l'item choisi. Le 
nombre d'options des différents menus doit être relativement limité afin 
de ne pas surcharger l'écran et de faciliter le repérage des items. Il est 
également préférable de ne pas choisir une organisation trop compliquée: 
une organisation linéaire ou une arborescence limitée est préférable à une 
multi-arborescence ou un réseau de menus. En effet, ces deux premières 
organisations permettent de savoir plus facilement ou l'on se trouve et 
sont plus fa~iles à maîtriser que les deux dernières. Il faut encore pouvoir 
sélectionner les différents items au moyen de modes d'entrée différents. Il 
doit être possible d'utiliser la souris et les systèmes pouvant s'y substituer, 
en évitant de devoir maintenir le bouton de sélection enfoncé pour 
dérouler les différentes options: cette technique rend problématique 
l'utilisation de contacteurs pneumatiques. Le clavier doit également 
permettre la sélection, par exemple par l'utilisation de lettres ou de 
chiffres représentant les différents items. Dans ce cas, on essayera de 
regrouper au maximum les touches nécessaires afin de rendre les 
manipulations plus aisées. Les chiffres sont plus difficiles à mémoriser, 
mais ils offrent le grand avantage d'être généralement plus facile à 
trouver sur le clavier. Il est également nécessaire de permettre de choisir 
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parmis les différentes options au moyen d'un seul interrupteur, en 
prévoyant un système de balayage automatique des différents items du 
menu. Moyennant ces différentes adaptations, l'utilisation de menus est le 
style d'interaction susceptible de satisfaire le plus d'enfants IMC. 
6. Les écrans. 
Lorsque l'on conçoit un logiciel destiné aux enfants, l'aspect visuel 
est extrêmement important. Il faut donc soigner le graphisme, utiliser des 
icônes et des dessins attrayants. Des couleurs gaies peuvent être 
employées, mais sans excès, afin de susciter l'intérêt sans fatiguer les 
yeux. Il faut également éviter à tout prix de surcharger l'écran en 
affichant des informations inutiles ou en présentant trop de commandes à 
la fois. 
Pour faciliter l'utilisation du logiciel par des IMC, il est préférable 
de bien marquer la différence entre les zones interactives et non-
interactives de l'écran. Les zones interactives doivent être regroupées et 
largement dimensionnées, afin de diminuer les trajets du curseur et de 
faciliter leur manipulation. Les écrans doivent également être les plus 
simples possibles et organisés de manière logique. Les informations 
importantes doivent être suffisamment mises en évidence que pour être 
remarquées par des personnes ayant certains troubles visuels. 
Conclusion. 
La conception d'une interface destinée à des enfants IMC demande 
une étude approfondie. Le plus grand soin doit être apporté à l'étude des 
possibilités physiques et intellectuelles des utilisateurs afin de prendre les 
meilleures options possibles. Vu les différents troubles rencontrés, il est 
essentiel de prévoir une interface adaptable, permettant d'utiliser un 
maximum de matériels différents. La possibilité de paramétrer l'interfa~e 
est donc particulièrement importante, afin de pouvoir proposer différents 
styles d'interaction et différents niveaux d'utilisation. 
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Chapitre 4 : Le logiciel OrdiThéâtre. 
Introduction. 
Ce chapitre est exclusivement consacré au logiciel réalisé. Nous 
exposerons en premier lieu les buts d'OrdiThéâtre et nous le présenterons 
en détails à travers la méthodologie suivie dans son élaboration. Ensuite, 
nous l'analyserons selon les critères d'adaptation des logiciels aux IMC 
décrits au chapitre 3. Cette analyse sera suivie par une brève évaluation 
d'OrdiThéâtre. Nous justifierons par après le choix du matériel et nous 
décrirons l'architecture du logiciel ainsi que ses spécifications. Pour 
terminer, quelques propositions d'améliorations seront présentées. 
1. Présentation et buts. 
OrdiThéâtre est la simulation d'un jeu de marionnettes sur 
ordinateur, destiné à des enfants Infirmes Moteurs Cérébraux. Ce logiciel 
est en premier lieu un jeu et ensuite, un jeu de marionnettes. Nous 
montrerons donc en quoi le jeu est important pour l'enfant et nous 
exposerons l'apport que fournissent les marionnettes aux enfants 
handicapés moteurs. Une brève description d'OrdiThéâtre sera présentée. 
Une explication plus détaillée sera reprise au point 2. de ce chapitre. 
1,1. L'enfant et le ieu, 
Dans le développement de l'enfant, le jeu a une importance 
primordiale. L'enfant a à acquérir un nombre assez incroyable de 
connaissances, de savoir-faire et de modes de comportement pour devenir 
un être de plus en plus autonome, responsable et socialisé. Il consacre une 
grande partie de son énergie à former une relation satisfaisante avec ses 
parents et les personnes de son entourage. Il se préoccupe aussi de ses 
besoins physiques. Mais tout le reste de son temps, il le passe dans le jeu, 
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la découverte et l'apprentissage. Et jouer, c'est apprendre. Les enfants 
jouent à tous les âges et dans toutes les cultures. L'enfant a besoin du jeu 
pour grandir, nous le savons. Mais lui, il n'a pas suivi de cours sur 
l'importance du jeu. Alors pourquoi joue-t-il ? "Le plaisir du jeu est 
relié à la découverte, à la curiosité qui cherche des réponses. Un jeu perd 
tout son mystère, sa séduction quand il ne permet plus de rêver, 
d'inventer, de créer et de recréer. De même, on n'apprend pas réellement 
quand on n'a pas de motif de le faire. L'enfant joue parce qu'il a du 
plaisir, l'enfant apprend parce qu'il a du plaisir" 3• Le plaisir semble donc 
être l'élément primordial pour lequel l'enfant joue et c'est à travers le jeu 
que l'enfant non seulement s'éveille, découvre et apprend, mais aussi 
s'exprime et communique. 
Les premiers jouets ne sont que des objets dont la forme, la 
couleur, le volume, la sonorité attirent l'attention du bébé mais il les 
explore activement en les touchant des mains, de la bouche, en cherçhant 
à leur faire faire du bruit. Il développe ainsi ses sens et ses connaissances. 
Au fur et à mesure qu'il grandit, l'enfant assimile ses expériences et se 
crée un monde intérieur. Il va développer de nouvelles facultés propres 
aux humains : le langage et la symbolisation. En même temps, l'enfant 
voit s'enrichir son monde affectif et il s'ouvre de plus en plus à la 
communication. 
J. Piaget, dans sa théorie de l'évolution des jeux, distingue 
différentes catégories : les jeux d'exercices, les jeux symboliques et les 
jeux de règles. Dans le premier type, "l'enfant répète pour le seul plaisir 
d'exercer son activité de la manière la plus complète possible. Après 
avoir appris à saisir, à balancer, à lancer ... , l'enfant répète ces actions 
pour le seul plaisir d'être cause, pour la joie de dominer ses conduites, de 
se donner en spectacle sa propre puissance et d'y soumettre l'univers" 4• 
Les premiers jeux symboliques apparaissent vers l'âge de deux ans. 
La transition entre les deux premières catégories s'effectue par le schème 
symbolique c'est-à-dire que l'enfant reproduit une action, comme faire 
semblant de manger ou de dormir, en dehors de son contexte et en 
3 Nicole Bolduc [1981], p 88. 
4 C. Vandenplas-Holper [1987], p 46. 
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l'absence de son objectif habituel. Il exerce d'abord ces conduites sur lui-
même et ce n'est que progressivement qu'il les projette sur des objets en 
faisant dormir son ours ou manger sa poupée. Finalement, il arrive à 
assimiler un objet à un autre : une boîte d'allumette peut représenter une 
voiture ou un avion. 
A partir de 3-4 ans, les combinaisons symboliques se complexifient 
et l'enfant représente des scènes de la vie quotidienne. Il s'invente des 
personnages fictifs qui deviennent des compagnons imaginaires. "La 
fonction essentielle du jeu symbolique est d'assimiler le réel au Moi. Il 
donne à l'enfant l'occasion de revivre, en les transposant et en y prenant 
un rôle actif, des situations pénibles ou désagréables; il permet la 
réalisation des désirs, la liquidation des conflits" 5. 
Entre 4 et 7 ans, apparaît un souci de vraisemblance et d'imitation 
exacte du _réel. Le symbolisme devient collectif, les enfants j~uent 
ensembles. 
Entre 7 et 11-12 ans, les enfants passent des jeux symboliques aux 
jeux de règles qui se jouent nécessairement à plusieurs. L'enfant étend 
alors son cercle social. Les jeux de règles se prolongent tout au long de la 
vie sous formes de sports ou de jeux de sociétés. 
Le jeu de marionnettes s'inscrit parfaitement dans la catégorie des 
jeux symboliques. C'est pourquoi il nous semble intéressant de s'attarder 
sur l'apport de ce type de jeux au développement social, affectif et 
cognitif de l'enfant. Dans les programmes des écoles maternelles, il est 
souvent recommandé aux enseignants d'aménager dans la classe différents 
coins de jeux et de prévoir un matériel varié avec lequel les enfants 
peuvent se déguiser et jouer différents personnages. Ceci exige que 
l'enfant analyse son expérience personnelle pour en sélectionner des 
éléments susceptibles de figurer dans le jeu. Il doit aussi s'adapter aux 
contraintes de la situation et aux demandes et propositions de ses 
camarades. Il apprend ainsi à tenir compte d'autrui et dépasse son point 
de vue égocentrique. En s'efforçant de satisfaire les exigences de son rôle 
dans le jeu, l'enfant apprend à contrôler son action et à s'imposer une 
5 C. Vandenplas-Holper [1987], p 47. 
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certaine discipline. Le jeu symbolique contribue donc fortement au 
contrôle de soi. Par exemple, " un enfant joue le rôle d'un pilote, tombe 
et a envie de pleurer. Il contrôle sa réaction première puisque "les pilotes 
ne pleurent pas" " 6- Pour jouer son rôle, l'enfant part de ses expériences 
personnelles, de son vécu. Lorsqu'il tient le rôle de la maman, de 
l'infirmière, de la maîtresse, il se réfère à une personne bien définie. Par 
le biais de l'expérience de ses partenaires de jeu, il élargit ses propres 
connaissances. Il observe, par exemple, que des enfants jouant le rôle des 
parents prennent des attitudes différentes de celles de ses propres parents. 
Il est alors amené à élargir le concept de père et mère et il devient 
capable de généraliser ses connaissances. Un autre aspect du jeu 
symbolique est sa contribution au développement du langage. L'enfant 
s'exprime en annonçant les différents rôles ("toi, tu es le papa, moi je suis 
la maman et la poupée est le bébé") et en décrivant les situations ("on joue 
à la maman qui va au magasin faire ses courses"). 
La fonction la plus importante du jeu symbolique est qu'il aide 
l'enfant à s'adapter affectivement et émotionnellement à la société dans 
laquelle il est appelé à vivre. En effet, il est obligé de s'adapter sans cesse 
à un monde social d'adultes dont il comprend encore mal les règles. C'est 
pourquoi il est nécessaire qu'il dispose d'un monde à lui pour faciliter son 
entrée dans le monde des adultes. " Le jeu permet à l'enfant de surmonter 
les limitations matérielles qui l'empêchent de se comporter comme il 
voudrait dans le monde de tous les jours" 7· Il reproduit ce qu'il observe, 
ce qu'il vit, ce qu'il comprend, mais à sa façon. Cela lui permet 
d'affronter la réalité et d'arriver à maîtriser les événements en les 
rejouant à sa manière. Lorsqu'il a été mis en échec dans la réalité, il lui 
arrive de rejouer la situation, en l'inversant, et cette fois, en triomphant 
des difficultés. Il peut, par le jeu, extérioriser ses émotions : ses joies, ses 
peines, ses angoisses, ses frustrations, ses colères, ses désirs ... et ainsi 
apprendre à les dominer. Cette maîtrise est renforcée par le fait qu'il est 
actif, qu'il ne subit plus la réalité. Par exemple, une fillette à qui le 
kinésithérapeute avait placé des attelles en présence de stagiaires et qui 
avait très mal vécu la situation, a rejoué la scène en devenant le 
6 C. Vandenplas-Holper [1987], p 54. 
7 C. Vandenplas-Holper [1987], p 56. 
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kinésithérapeute : elle plaçait des attelles à sa poupée tout en expliquant à 
ses stagiaires. En rejouant une situation où elle s'était sentie passive, 
totalement dépendante et manipulée, elle devient active et domine la 
situation. Le théâtre de marionnettes présente un intérêt particulier dans 
l'optique de maîtrise, d'extériorisation et d'expression des sentiments de 
l'enfant. 
Après avoir décrit l'importance du jeu pour l'enfant,. il est utile de 
s'interroger sur l'influence de l'adulte dans le développement du jeu. Un 
premier rôle de l'adulte consiste à fournir des jouets qui conviennent à 
l'enfant à chaque moment de son développement. Dans les jeux 
symboliques, le choix des jouets est important : des jouets non structurés 
(papier, bois, sable, matériaux de déguisement) se prêtant à de multiples 
usages permettent une plus grande créativité que des jouets fortement 
structurés (répliques miniatures d'appareils ménagers, d'outils). Pour 
développer l'imagination, il est essentiel que l'enfant ait des interactions 
avec un adulte auquel il puisse s'identifier et qu'il puisse imiter. Un autre 
rôle de l'adulte est donc de favoriser le développement du jeu en 
participant de manière active mais non intrusive. Il doit donc laisser une 
marge d'intimité suffisante à l'enfant. Ce dernier doit pouvoir rejouer ses 
expériences sans être observé ni commenté. 
1.2. Les marionnettes. 
Les marionnettes ne connaissent pas les frontières et les historiens 
ont bien du mal à certifier leur date de naissance. Leurs formes sont 
multiples et leurs utilisations nombreuses. Les plus employées sont les 
marionnettes à gaine et les marottes (manipulées par le bas), les 
marionnettes à fils (manipulées par le haut), et les marionnettes "vite 
faites" : figure dessinée sur une main, une cuillère, un morceau de carton, 
marionnette découpée dans un sac de papier, une chaussette, ... En 
Allemagne, on utilise des marionnettes dans le domaine de l'éducation, de 
la santé et de la sécurité routière. Dans certains hôpitaux, en France et 
aux USA, la marionnette est mise au service de la psychiatrie, et l'on s'en 
sert aussi pour l'accueil des enfants malades ou blessés : elle apaise les 
peurs et les angoisses. En Tchécoslovaquie, des cours très poussés sont 
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organisés systématiquement pour les instituteurs. La marionnette occupe 
une place très importante dans l'éducation des enfants de l'Est. En 
Belgique, à part quelques spectacles pour enfants et quelques initiatives en 
thérapie, les marionnettes restent insuffisamment employées. 
Pourtant, le théâtre de marionnettes remplit parfaitement la 
fonction la plus importante du jeu symbolique qui consiste à aider l'enfant 
à s'adapter affectivement et socialement à son entourage. L'enfant, au 
travers des marionnettes, peut apprendre à maîtriser, à extérioriser et 
surtout à exprimer ses sentiments. Tout en suscitant l'imagination et la 
créativité, ce jeu lui offre des marionnettes dans lesquelles il peut se 
projeter, ainsi que son entourage et son environnement. Par cette 
projection, qui est grandement facilitée par le pouvoir d'attrait des 
marionnettes sur l'enfant, il peut placer une distance entre lui et la réalité, 
les événements, les émotions, puisque ce n'est plus lui-même mais la 
marionnette qui subit la situation. Par la mise en scène, il exprime 
certains sentiments de manière plus libre, plus naturelle, plus concrète 
que s'il devait les expliciter verbalement, le jeu étant le moyen naturel 
d'expression de l'enfant. Un observateur attentif, psychologue ou autre, 
peut alors l"'écouter" et ainsi recevoir ce que l'enfant a à dire. Un autre 
aspect intéressant des marionnettes est qu'elles permettent à l'enfant de se 
dépasser. En effet, il peut leur faire effectuer des actions qui lui sont, soit 
impossibles -par exemple, une marionnette qu'il fait tournoyer dans les 
airs le transformera en un fabuleux acrobate-, soit interdites -plutôt que 
de frapper un autre enfant, il déchargera son agressivité en faisant se 
disputer les marionnettes. Celles-ci ont un pouvoir infaillible pour 
récupérer les sautes d'humeur et l'agressivité et les mettre au service 
d'une communication la plus parfaite possible, nécessaire à la 
compréhension. Les enfants, tout en rejouant, créent l'illusion de la vie. 
Les situations dans lesquelles ils vont mettre les marionnettes peuvent être 
effrayantes et donc satisfaire leur agressivité sans qu'ils aient peur. Même 
si certaines situations sont menaçantes, les enfants savent en fait qu'ils 
"font semblant". 
L'importance qu'il faut attribuer à la marionnette est bien évidente. 
A elle seule, elle incite les enfants à exercer leur créativité, leur 
sensibilité, leur savoir-être et leur savoir-faire dans bien des domaines. 
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Aux enfants infirmes moteurs cérébraux, elle offre de merveilleuses 
possibilités d'expression et de communication. 
Les marionnettes, vues sous l'optique de moyen d'expression, sont 
particulièrement importantes pour les enfants IMC qui n'ont pas l'usage 
de la parole. Il s'agit d'enfants que des troubles mécaniques privent de 
toute communication orale. Ils ne peuvent s'exprimer et se font 
comprendre très difficilement. Or parler, c'est mettre à distance ce que 
l'on ressent. La parole offre une possibilité de contrôle dont ces enfants 
sont privés. Ils disposent pourtant d'un langage intérieur mais celui-ci est 
difficilement accessible et compréhensible et de plus, toute parole a besoin 
d'être entendue. Un exemple cité par Mme de Barbot, psychologue, 
illustre parfaitement cette idée : " il s'agit d'une fillette qui se sert d'un 
communicator Canon, sur lequel elle peut taper des messages. Il y a un 
an, elle l'utilisait peu. Un jour, à l'heure du repas, je l'ai trouvée en 
pleine "crise de nerfs" : tout le monde avait compris pourquoi (un autre 
enfant lui avait pris une partie de son dessert) et on trouvait donc inutile 
de le lui faire dire. J'ai insisté néanmoins pour qu'elle l'écrive grâce à son 
communicator ... et elle s'est calmée, dès que sa crise émotionnelle a été 
"mise en mots". Depuis qu'elle se sert plus habituellement de sa Canon, 
cette enfant est plus calme." Ces enfants IMC ont donc peu l'occasion de 
parler. C'est pourquoi il faut réfléchir aux moyens de donner à un enfant 
tr~s handicapé la possibilité d'extérioriser ce qu'il ressent, ce qu'il 
éprouve, que ce soit violent, angoissant, gai ou drôle. Mais ce n'est pas 
toujours facile quant on se trouve face à des enfants qui ne peuvent ni 
verbaliser, ni manipuler. On ne peut pas indéfiniment les laisser regarder 
jouer les autres en supposant qu'ils participent suffisamment à ce qui est 
représenté pour en tirer quelques bénéfices. 
Les marionnettes fournissent un bon moyen d'expression pour les 
enfants capables de les manipuler. Même si ces enfants ne parlent pas, ils 
s'expriment et communiquent à travers la marionnette. Un moniteur 
attentif peut alors les comprendre et percevoir ce qu'ils ont à dire. Mais 
qu'en est-il des enfants incapables de manipuler les marionnettes ? Dans 
ce cas, une simulation sur ordinateur semble constituer une aide non 
négligeable. 
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1.3. Le Io2iciel Ordithéâtre. 
Ordithéâtre a été réalisé sous la direction de Mme Noirhomme 
(FNDP, institut d'informatique) et de Mr Mercier (FNDP, département 
de psychologie), en collaboration avec le service IMC du centre 
hospitalier universitaire de Kremlin-Bicêtre. Celui-ci accueille des enfants 
IMC âgés de 6 à 12 ans dont les capacités intellectuelles leur permettent 
de suivre une scolarité primaire. 
Le logiciel OrdiThéâtre a pour but d'offrir une possibilité de 
communication aux enfants qui n'ont pas les capacités motrices pour 
utiliser un véritable théâtre de marionnettes. C'est un moyen de donner la 
parole à des enfants qui en sont souvent privés. Il leur permet d'exprimer 
leurs sentiments, d•'énoncer leurs problèmes éventuels. Ceci est 
particulièrement important pour des enfants qui, tous les jours, doivent 
faire face à leur handicap. Beaucoup d'IMC ont bien du mal à l'accepter 
et les laisser se replier sur eux-mêmes n'est certainement pas une bonne 
solution. Mais s'exprimer verbalement, pour un enfant, n'est pas toujours 
aisé surtout lorsqu'il s'agit de sujets difficiles à aborder. Les marionnettes 
fournissent un merveilleux moyen de communication. C'est pourquoi, 
pour des enfants incapables de les manipuler, nous avons créé des 
"marionnettes informatiques" au travers desquelles ils parlent de choses 
tristes, gaies, angoissantes ou drôles; à l'aide desquelles ils racontent, 
inventent, imaginent et créent. OrdiThéâtre peut ainsi servir de base à une 
thérapie. En effet, un psychologue peut observer l'enfant et l'écouter 
parler de ses problèmes. Il est possible aussi d'en dégager une utilisation 
pédagogique : l'animation des marionnettes fait appel à des notions telles 
que aller en haut, en bas, à droite, à gauche, se tourner, s'asseoir, se 
coucher, se mettre debout, écouter... Enfin, OrdiThéâtre peut aussi être 
utilisé dans un but uniquement ludique à la grande joie des enfants. 
Le logiciel a été conçu de manière à donner à l'enfant une complète 
autonomie dans son utilisation. Pour cela, le moniteur adapte un certain 
nombre de paramètres en fonction du handicap de l'enfant. Ces 
paramètres définis, l'enfant peut jouer seul sans risque de commandes 
dangereuses qui l'empêcheraient de continuer. Cette indépendance est 
importante pour des enfants qui sont constamment portés, manipulés, 
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aidés dans la moindre activité et qui dépendent totalement de la présence 
d'un adulte à leur côté. Le fait d'être autonome dans l'utilisation 
d'OrdiThéâtre, de décider et de concrétiser eux-mêmes leurs choix sans 
l'aide d'une tierce personne, leur procure une grande joie et c'est là déjà 
un merveilleux apport du logiciel. 
OrdiThéâtre comprend trois parties. La première est destinée au 
moniteur afin de préparer le jeu en fonction des capacités de l'enfant. La 
deuxième consiste soit en la visualisation d'une scène créée auparavant et 
enregistrée, soit en la sélection d'un décor, de marionnettes et d'un thème 
musical en vue de créer une nouvelle scène. Le jeu, c'est-à-dire la 
création de la scène, se déroule dans la troisième partie : l'enfant anime 
les marionnettes choisies précédemment, dans le décor et au son de la 
musique sélectionnés. Il a la possibilité d'enregistrer son animation s'il 
désire la conserver pour la revoir par la suite. 
1.3.1. Première partie : préparation par le moniteur. 
Le moniteur doit déterminer un certain nombre de paramètres afin 
de préparer le logiciel en fonction de l'enfant. En effet, vu la diversité 
des troubles des enfants IMC, il est nécessaire de prévoir différentes 
possibilités d'utilisation du logiciel. Ces paramètres peuvent être 
enregistrés en fonction du nom de l'enfant afin de ne pas devoir les 
redéfinir à chaque utilisation. Cependant, il est toujours possible de les 
modifier en ~ours de jeu, ce qui augmente la souplesse de l'application. 
Afin d'être accessible à un maximum d'enfants, l'activation 
des commandes du logiciel se fait par le positionnement d'un curseur 
dans une ligne de commandes située dans le bas de l'écran. Cette ligne 
regroupe des commandes illustrées par un dessin simple et explicite. 
Le déplacement du curseur et la validation seront fonction du mode 
d'utilisation choisi, à savoir : 
* la souris : déplacement du curseur à l'aide de la souris et validation en 
cliquant. Ce mode permet également l'utilisation d'un joystick, d'une 
track-ball, d'un casque ultrasonique ou de tout autre matériel s'adaptant à 
la sortie souris. 
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* le clavier-flèches : déplacement du curseur dans la ligne de 
commandes à l'aide des flèches <-, -> ou des lettres K et L, et 
validation au moyen de <RETURN>. Le clavier normal peut être 
remplacé par un mini-clavier, un clavier étendu ou un jeu 
d'interrupteurs raccordés à la Magic-box. 
* le clavier-défilement : déplacement automatique du curseur dans la 
ligne de commandes et validation au moyen de <RETURN>. La 
validation peut également s'effectuer par le biais d'un interrupteur si 
l'on utilise la Magic-box. 
A l'aide de menus déroulants, le moniteur détermine le mode 
d'utilisation le mieux adapté à l'enfant. Ceci constitue le paramètre le 
plus important car c'est celui qui permet un accès aisé à l'ordinateur. 
Un second paramètre est la possibilité pour le moniteur 
d'enregistrer une trace pendant les différentes phases de jeu. La trace 
consiste en l'enregistrement de tous les choix et de toutes les 
manipulations de l'enfant. Ceci peut être intéressant en cas d'évaluation 
de l'enfant et de ses progrès. 
Le moniteur peut également décider des commandes qui seront 
proposées à l'enfant lors de la phase d'animation des marionnettes. 
Pour créer une scène, l'enfant sélectionne des commandes affichées 
dans le bas de l'écran et la marionnette les effectue au fur et à mesure 
de leur sélection. Cependant, il se peut que lors des premières 
utilisations l'enfant soit perdu face à un nombre trop élevé de 
commandes proposées. Le moniteur peut dès lors ne lui en présenter 
que quelques unes et augmenter leur nombre petit à petit. 
Cette brève présentation de la première partie du logiciel sera 
détaillée dans le point 2 de ce chapitre. 
-52-
Cfiapitre 4 • Le fogicie[ Ordi'Tnéâtre. 
1.3.2. Deuxième partie : visualisation d'une scène créée ou préparation 
d'une nouvelle scène. 
Dans cette partie ainsi que dans la troisième, l'enfant est autonome. 
Il décide et introduit ses choix via son mode d'accès à l'ordinateur sans 
l'intervention du moniteur. Au départ, il peut soit aller regarder une 
scène qu'il a créée auparavant, soit aller sélectionner les éléments 
nécessaires à la création d'une nouvelle scène. 
S'il choisit de regarder une scène, l'enfant doit sélectionner celle 
qu'il désire revoir. Les scènes qu'il a enregistrées lui sont présentées une 
à une et il peut ainsi les passer en revue avant de faire son choix. La 
présentation d'une scène consiste en l'affichage des marionnettes choisies, 
sur le décor, avec le titre éventuel que l'enfant lui aurait donné lors de la 
création de la scène. A ce moment, l'enfant a la possibilité de jeter une 
scène qu'il n'a plus envie de conserver. C'est pour éviter la suppression 
de scènes d'autres enfants qu'il n'a accès uniquement qu'à celles qu'il a 
créées. Lorsqu'il sélectionne une scène, celle-ci se rejoue au son du thème 
musical choisi. Il peut alors la modifier, la continuer ou la laisser telle 
quelle et aller en regarder une autre. 
S'il choisit l'option de créer une nouvelle scène, l'enfant doit 
sélectionner son décor, ses marionnettes et un thème musical, celui-ci 
n'étant pas obligatoire. Il choisit ces éléments dans l'ordre qu'il veut. Il 
peut sélectionner un maximum de quatre personnages et prendre plusieurs 
fois le même s'il le désire. Lorsqu'il a effectué ces choix, il passe à la 
phase suivante qui est l'animation des marionnettes. 
1.3.3. Troisième partie : création d'une scène. 
Le décor sélectionné apparaît sur l'écran et le thème musical se 
joue. L'enfant doit alors faire entrer ses marionnettes en scène et créer 
son histoire. Il anime les personnages en sélectionnant des commandes 
situées dans le bas de l'écran. Chaque sélection entraine l'exécution 
immédiate de la commande par la marionnette concernée. L'enfant 
-53-
Cfiapitre 4 · Le wgicie[ Orât.'Tftéâtre. 
dispose d'une caméra qu'il peut actionner ou couper à tout moment pour 
enregistrer ce qu'il veut conserver. 
Ceci conclu la présentation brève du logiciel et la description 
précise de ses buts. Une explication détaillée d'OrdiThéâtre est proposée 
ensuite à travers la méthodologie suivie dans son élaboration. 
2. Methodologie. 
Nous exposons dans cette section la méthodologie smv1e dans 
l'élaboration du logiciel, de la rédaction du cahier des charges en 
septembre 1989 à la réalisation de la version finale de l'application en 
juillet 1990. Les choix et les modifications effectuées suite aux divers 
problèmes rencontrés tout au long de l'année sont expliqués et justifiés. 
OrdiThéâtre, ainsi que son évolution durant les 10 mois de sa réalisation, 
sont ainsi présentés en détails. 
2.1, Le cahier des char2es avant le sta2e, 
Ce mémoire a débuté par l'élaboration du cahier des charges. 
Celui-ci a été conçu en plusieurs étapes, de septembre 1989 à fin octobre. 
Le logiciel ayant été demandé par Mr Mercier du département de 
psychologie, il nous a exposé lors d'une entrevue début septembre les 
grandes fonctionnalités et les exigences de ce logiciel. Celles-ci étaient 
principalement : les choix par l'enfant IMC d'un décor, de marionnettes 
et si possible d'un thème musical; l'animation de ces marionnettes dans le 
décor et au son de la-musique; et la possibilité d'enregistrer cette 
animation et la revoir par après. Nous avons, à partir de ces indications, 
rédigé une première ébauche du cahier des charges répondant à ces 
exigences mais nous n'avions jamais eu de contact avec la population 
concernée. Nous ne connaissions donc pas précisément les différents 
problèmes et les diverses capacités des enfants IMC. Cette première 
version était donc sujette à de nombreuses corrections et précisions à faire 
lors de notre stage à Paris au service IMC de l'hôpital de Kremlin-
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Bicêtre. En fait, cette première version du cahier des charges comprenait 
les idées de base du logiciel, à affiner sur le lieu de stage suivant les 
observations retirées de notre contact avec les enfants. Voici cette 
première version : 
"Ce 1 agi ci el concerne 1 a si mulet ion d'un jeu de marionnettes 
et est destiné aux enfants n'ayant pas les capacités motrices 
nécessaires è l'utilisation d'un véritable théâtre. 11 s'adresse en 
premier lieu eux enfants IMC mais il pourra être étendu aux 
handicapés mentaux. 
En conséquence, l'interface de ce logiciel devra être bien 
e de pt é e eux pote nt i e 1 i tés de cette pop u let ion. Ce 11 es-ci se ra nt 
étudiées précisément lors du stage è Paris. Nous pouvons cependant 
déjà partir sur les bases suivantes: 
- l'utilisation d'une seule touche eu clavier pour leslMC les 
pl us profonds. 
- 1 'ut i 1 i set i on de 1 a sou ri s pour 1 es enfants cep e b 1 es de 1 a 
meni pul er. 
Le sélection des fonctions du logiciel se fera per un système de 
balayage dans des menus permettant l'utilisation d'une seule 
touche, ou par l'utilisation directe de le souris dans le menu. Ces 
menus devront tenir compte des problèmes visuels et autres 
(problèmes de lecture, de mémorisation ... ) en étant constitués de 
dessins suffisamment grands et explicites. 
Le logiciel comprendra trois parties : le première sera 
destinée eu moniteur efin de préparer l'utilisation du logiciel par 
l'enfant en fonction de ses capacités; 1 a deuxième pert i e consistera 
en une phase de sélection d'un décor, d'un certain nombre de 
personnages et d'un thème musical, par l'enfant lui-même; la 
dernière partie sera le jeu proprement dit : animation des 
différentes mari on net tes et enregistrement. 
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PARTIE 1. 
- ch o i x p a r l e m o ni te u r du m o d e d · u t i 1 i s a t i on (sou ri s ou un e seul e 
touche) , 
- choix du mode de jeu: 
- visualisation d'une scène déjà enregistrée 
- création d'une nouvelle scène 
- dans le cas de la création d'une nouvelle scène, choix du type 
d'enregistrement : 
- enregistrement de toutes les manipulations, durant le 
phase de sélection et durant le phese de jeu 
- enregistrement de le phase de jeu uniquement 
- enregistrement de le phase de sélection uniquement 
- pas d'enregistrement. 
PARTIE 2. 
1. chai x du thème musi cel. 
- proposition de 6 thèmes illustrés per un dessin simple 
- lorsque l'enfent e sélectionné un thème, celui-ci se joue et 
1 e c o n fi rm a t i on du ch o i x est demandée . 
Lorsque 1 e thème est confirmé, i 1 se joue jusqu'à 1 a fin du jeu 
(donc, y compris pendant 1 a sélection du décor et des personnages). 
2. choix du décor. 
- présentation de plusieurs pages comprenant 4 décors + 1 
case pour le passage à la page suivante (la page suivant la 
dernière étant 1 a première). 
Lorsque l'enfant choisit un décor, celui-ci s'affiche sur l'écran en 
taille réelle et l'enfant confirme ou pas son choix. 
3. choix des personnages. 
- présentation sur 1 es 2/3 supérieurs de l'écran d'un certain 
nombre de personnages + une case "passage page sui vante" + 
une case "fin". 
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- lorsque l'enfant sélectionne un personnage, celui-ci 
s'affiche dans le 1 /3 inférieur de l'écran, è côté des 
personnages déj è sélectionnés (sélection de 4 personnages . 
maximum). 
- lorsque le sélection est finie, le décor s'affiche dans le 
zone supérieure avec les personnages choisis. L'enfant 
confirme ou pas son choix. Dans le négative, il choisit le 
personnage è remplacer et resélectionne un nouveau 
personnage. 
Lorsque le choix est confirmé, le rideau se ferme et se rouvre pour 
le phase suivante. 
PARTIE 3. 
Le décor epperei t sur l 'écren dens les 2/3 supérieurs et les 
personnages eppereissent dens le 1 /3 inférieur ainsi qu'une cese de 
fin de jeu. L ·enf ent sélectionne 1 e personnage qu'il veut eni mer. Le 
ligne de commendes de ce personnage remplace alors le tiers 
i nf éri eur de l'écran. Le personnage se trouve dens 1 e première cese. 
Les cases suivantes (leur nombre sera discuté en fonction de le 
teille de l'écran) comprennent des commendes relatives è ce 
personnage + 1 cese de pessege è le pege suivante des commendes. 
Les commendes possibles sont illustrées per un dessin simple. 
Ces commendes sont : 
- entrer/ sortir de scène 
- déplacement d'une distance fixe vers le gauche, vers le droite 
(éventuellement heut, bes ou seut) 
- position assise, debout, couchée 
- perler (egitet ion de 1 e bouche et/ ou des bras) 
Le sélection de le première case (le personnage) entraine le retour 
è le 1 i gne comprenant 1 es 4 personnages. 
Ceci est une première approche du cehi er des charges. Celui-
ci sera défini plus précisément durent le stage." 
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Un certain nombre de remarques concernant ce premier cahier des 
charges nous ont été fournies, avant notre départ, par Madame Wanet, 
assistante au département de psychologie. 
En premier lieu, le choix du mode de jeu dans la partie 1 doit être 
proposé à l'enfant et non au moniteur. C'est l'enfant qui doit décider s'il 
veut visualiser une scène qu'il avait créée ou en réaliser une nouvelle. De 
même pour l'enregistrement de la scène, l'enfant doit avoir la possibilité 
de le brancher ou de le couper à tout moment de l'animation. 
En ce qui concerne la deuxième partie, l'ordre des sélections de la 
musique, du décor et des marionnettes ne doit pas être imposé. L'enfant a 
le droit de choisir ces éléments dans l'ordre qu'il désire. Pour le thème 
musical, il est intéressant qu'il ait un échantillon de la musique au moment 
de la sélection, mais celle-ci ne doit se jouer que pendant l'animation pour 
éviter des risques de lassitude. 
Enfin, l'enfant doit pouvoir, à tout moment de la sélection, revenir 
en arrière pour modifier ses choix. Il est nécessaire de lui fournir la 
possibilité de passer d'un menu à l'autre (décor, marionnettes, musique) 
au cas où il changerait d'avis en ce qui concerne les sélections qu'il a déjà 
réalisées. 
Ces premières modifications effectuées, nous sommes partis sur le 
lieu du stage pour observer et comprendre les difficultés et les capacités 
des enfants Infirmes Moteurs cérébraux et réaliser une version précise et 
définitive du cahier des charges. 
2.2. Le sta1:e et le cahier des char2es définitif. 
Nous nous sommes donc rendus à Paris pour un stage de 6 semaines 
au service IMC du centre hospitalier universitaire de Kremlin-Bicêtre. Ce 
service, dirigé par Madame Truscelli, Docteur en médecine, intègre une 
école spécialisée accueillant une trentaine d'enfants, âgés de 6 à 12 ans, 
tous ayant les capacités intellectuelles nécessaires à l'achèvement d'une 
scolarité primaire. Leur encadrement y est assuré par des institutrices, 
des infirmiers(ères), des ortophonistes, des ergothérapeutes, des 
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kinésithérapeutes, des psychologues et des médecins. Durant notre séjour, 
nous avons observé les enfants, aussi bien dans les classes que pendant les 
séances de kinésithérapie, la récréation et les repas, mais notre attention 
s'est principalement portée sur les séances de travail avec l'ordinateur. Le 
personnel étant fortement disponible, nous avons pu obtenir auprès de lui 
tous les renseignements dont nous avions besoin. Avec la collaboration de 
Mme C. Charrière, ergothérapeute, et Mme de Barbot, psychologue, nous 
avons élaboré un scénario précis de notre logiciel. 
Dans ce service IMC, l'ordinateur est surtout utilisé dans un but 
pédagogique (apprentissage de la lecture par exemple). Chaque ordinateur 
est adaptable à chaque enfant en fonction de son handicap particulier, 
grâce à l'utilisation de nombreuses cartes d'extension et matériels 
spécialisés. Ainsi, Olivier utilise un mini-clavier; Mathilde, un clavier 
normal muni d'un cache clavier; Olivier (un autre) emploie une licorne; 
Cécile travaille à l'aide d'un casque ultrasonique; Perrine n'utilise qu'un 
seul interrupteur... Pour les enfants sachant utiliser le clavier ( ou un 
matériel équivalent), l'utilisation d'une seule touche avec un système de 
défilement d'un curseur dans les menus est trop lent et vite lassant. C'est 
pourquoi nous avons ajouté à notre cahier des charges, une possibilité 
d'utilisation supplémentaire : le clavier-flèches. L'enfant déplace lui-
même le curseur à l'aide de 2 touches du clavier et valide sa sélection 
avec une troisième. Les enfants qui utilisent le défilement ne travaillant 
pas tous avec la même rapidité, nous avons pris la décision de rendre la 
vitesse de défilement réglable par le moniteur. Nous avons aussi défini 
plus précisément la notion de "menu" dans lequel se déplace le curseur. Il 
s'agit en fait de lignes de commandes situées dans le bas de l'écran. Pour 
favoriser l'uniformité du logiciel et sa compréhension, toute commande 
se fera par le positionnement du curseur dans cette ligne de commandes et 
ce, quel que soit l'endroit où l'on se trouve dans le logiciel. La découpe 
d'OrdiThéâtre en 3 parties a été maintenue et celles-ci ont été précisées en 
tenant compte de nos observations et des remarques pertinentes de 
Mesdames Charrière et de Barbot. La description complète de ces 3 
parties présentée ci-après, constitue, ajoutée aux remarques et 
modifications énoncées ci-dessus, la version définitive du cahier des 
charges. 
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Partie 1. 
Pour ne pas complexifier la tâche de l'enfant, cette partie est 
réservée au moniteur. Les divers paramètres se trouvent dans des menus 
déroulants, le moniteur y accédant avec la souris. La barre de menus étant 
cachée pendant le jeu, elle est accessible à tout moment au moyen d'une 
touche de contrôle. 
Ecran 1: cahier des charges. 
Jeu Mode d"utilisotion Trace 
./ Aucune 
Commencer Souris r Phase de sélection Quitter Clavier-flèches 
Clavier-défilement Phase d'animation 
f-----------1Phases de sélection e\ 
Vitesse de défilement: 5 d"onlmat1on '/ 
La commande d'arrêt de jeu <Quitter> est réservée au moniteur 
pour éviter que des enfants ne quittent le jeu accidentellement et, ensuite, 
ne sachent plus y revenir. C'est également le moniteur qui lance le jeu une 
fois les paramètres définis. 
La trace est l'enregistrement de tous les choix et de toutes les 
manipulations de l'enfant. Elle peut soit ne pas être actionnée, soit être 
actionnée durant la phase de sélection (partie 2), durant la phase 
d'animation (partie 3) ou durant ces deux phases. Etant enregistrée dans 
un fichier séparé, celui-ci peut-être facilement imprimé. Voici un 
exemple de trace effectuée pendant la phase d'animation. 
--- OrdiThéâtre : Fichier trace ---
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Utilisateur : XAVIER 
Date : 28/8/1990 --- Heure : 10:54:34 
Paramètres utilisés : 
Mode d'utilisation : souris 
Temporisation du curseur (défilement) : 1,50 sec. 
Organisation des lignes de commandes : 
Ll : changer de personnage / changer ligne de commandes / caméra / 
entrer-sortir / gauche / droite / haut / bas / 
L2 : changer de personnage / changer ligne de commandes / lever / 
asseoir / coucher / agiter / pivoter à gauche / pivoter à droite / 
L3 : changer de personnage / changer ligne de commandes / musique / 
stop/ 
L4: 
Type de trace : trace pendant la sélection et l'animation 
Enregistrement automatique : non 
0ml s44c : Appuie sur "m" -> <commande>-<m> 
0m6s54c : Clique en (322 , 315) -> créer une scène 
0ml ls81c : Clique en (39 , 229) -> 
0m13sllc: Clique en (41 , 317) -> décors 
0ml 7s98c : Clique en (229 , 308) -> suivant 
0m22slc: Clique en (357 , 314) -> O.K. 
0m27s28c : Appuie sur "g" -> 
0m30s94c: Clique en (144, 305) -> personnages 
0m42s54c: Clique en (41 , 298) -> précédent 
0m50s21c: Clique en (246 , 302) -> prendre 
lm9s91c : Clique en (374 , 317) -> modifier 
lm15s98c : Clique en (144 , 313) -> effacer personnage 1 
lm17slc: Clique en (81,310) -> O.K. 
lm18s81c : Clique en (81 , 309) -> précédent 
lm21s81c : Clique en (50 , 144) -> clique sur un personnage 
lm22s81c : Clique en (258 , 299) -> prendre 
lm29s68c : Clique en (422, 322) -> O.K. 
lm37s58c : Clique en (390 , 307) -> créer 
lm40s51c : Clique en (228 , 232) -> O.K. 
lm47s24c : Clique en (184 , 303) -> caméra 
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lm48s91c: Clique en (237,311) -> entrer-sortir 
lm50s64c: Clique en (274, 308) -> gauche 
lm51s94c: Clique en (231 , 260) -> clique sur un personnage 
lm55s81c : Clique en (230 , 336) -> lâcher le personnage 
2m0s94c : Clique en (336 , 309) -> droite 
2m2s31c: Clique en (76, 314) -> changer ligne de commandes 
2m3s68c : Clique en (347 , 310) -> agiter 
2m5s51c : Clique en (226, 312) -> asseoir 
2m6s58c : Clique en ( 425 , 316) -> pivoter à gauche 
2m7s88c : Clique en (108 , 294) -> changer ligne de commandes 
2m8s88c : Clique en (395 , 306) -> stop 
2ml ls38c: Clique en (325 , 231) -> annuler 
2ml2s21c : Clique en (415 , 304) -> stop 
2m13s14c : Clique en (223 , 229) -> O.K. 
2m40s88c: Clique en (465, 315) -> stop 
2m42s14c : Clique en (152 , 232) -> O.K. 
2m45s54c: Appuie sur "m" -> <commande>-<m> 
2m47s64c : Clique en (44 , 3) -> menu: quitter 
Il est intéressant de conserver une trace lorsque l'on veut évaluer 
les progrès de l'enfant d'une séance à l'autre. Les erreurs de manipulation 
(par exemple, cliquer en dehors de la ligne de commandes) ainsi que le 
temps écoulé entre 2 actions sucessives peuvent donner des indications sur 
le niveau de compréhension atteint par l'enfant vis-à-vis du logiciel. Une 
évaluation plus psychologique est également possible à travers des 
éléments tels que les marionnettes, le décor et le thème musical choisis 
par l'enfant lors de différentes séances. Il est intéressant de savoir si 
l'enfant prend toujours le premier élément qui lui est présenté ou s'il les 
passe en revue avant de se décider. Joue-t-il toujours avec les mêmes 
marionnettes d'une fois à l'autre ou change-t-il fréquemment de contexte 
de jeu? Revient-il souvent en arrière pour modifier ses sélections ou sait-
il ce qu'il veut dès le départ? Branche-t-il la musique ou préfère-t:.il 
jouer en silence? Toutes les réponses à ces questions peuvent constituer un 
apport précieux au psychologue travaillant avec l'enfant. 
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Une fois les paramètres définis, le moniteur lance le jeu au moyen 
de la commande <commencer> du menu "jeu" et l'on entre directement 
dans la partie 2 dans laquelle l'enfant est autonome. 
Partie 2. 
Le choix entre les deux grandes options du logiciel "regarder une 
scène" et "créer une scène" est proposé à l'enfant. Celui-ci indique son 
choix en plaçant le curseur dans la ligne de commandes du bas de l'écran. 
Les dessins intervenant fortement dans l'attrait de ce type de 
logiciel vis-à-vis des enfants, il est primordial de présenter un graphisme 
de qualité. Vu le nombre de dessins à réaliser (19 dessins pour une seule 
marionnette!), nous avons demandé la collaboration de Melle A .. de 
Theux, graphiste. Ce travail aurait exigé, de notre part, énormément de 
temps pour un résultat de qualité nettement inférieure. 
Pour chaque écran présenté par la suite, nous montrons en premier 
lieu l'idée d'écran telle que nous l'avions établie et dessinée dans le cahier 
des charges et ensuite, la réalisation par la graphiste de cet écran tel qu'il 
apparaît dans la version finale d'OrdiThéâtre. Les différences éventuelles 
entre les deux versions des écrans sont le résultat de changements 
survenus durant la période de conception du logiciel. Les explications de 
ces modifications seront détaillées après la présentation complète du 
cahier des charges. 
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Ecran 2 : cahier des charges. 
Veux-tu 
regarder une scène? créer une scène? 
Ecran 2 : version finale. 
Uem,i_tu 
regarder une scène? f,créer une scène? 
En ce qui concerne le style de dessin à réaliser pour les décors et 
les marionnettes, il nous a été conseillé de ne pas trop charger les décors 
et de plutôt fournir des personnages détaillés mais suffisamment vagues 
pour permettre plusieurs interprétations. En ce qui concerne les 
commandes, il nous a été recommandé de les illustrer par des sigles 
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familiers aux enfants (par exemple, les sigles routiers) et facilement 
reconnaissables. 
* Option "créer une scène". 
En choisissant cette option, l'enfant passe à la sélection du décor, 
des marionnettes et de la musique. Aucun ordre ne lui est imposé dans ses 
choix et il peut toujours revenir en arrière pour les modifier au cas où il 
changerait d'avis. La sélection de l'option voulue se fait par le 
positionnement du curseur dans la ligne de commandes et la validation de 
la commande selon le mode d'utilisation. 
Ecran 3 : cahier des charges. 
Décors Personnages Musiques O.K. Stop 
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Créer Stop 
Le cahier des charges prévoit, après la sélection de l'option 
<décors>, <personnages> ou <musiques>, le passage direct aux écrans de 
choix correspondants. Il en est de même pour la commande <stop> qui 
implique le retour immédiat à l'écran de présentation des 2 options 
principales d'OrdiThéâtre (écran 2). Par contre, la commande <ok> 
entraine l'affichage d'une fenêtre d'avertissement dans le cas où l'enfant a 
oublié de sélectionner certains éléments. L'enfant peut alors revenir à 
l'écran de choix du décor, des personnages et de la musique ou passer, 
comme il l'avait demandé, à l'écran d'animation. Il se peut, en fait, que 
l'enfant veuille intentionnellement jouer sans musique ou sans décor. 
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Fenêtre 1 : cahier des charges. 
Tu n · as pas sélectionné · 
d) ~ 
O.K. Annuler 
Fenêtre 1 : version finale. 




g ~ Rnnuler 
Décors ersonnage Musiques créer Stop 
1. choix du décor. 
Après la sélection de la commande <décor> de l'écran précédent, 
apparaissent un décor et les commandes <décor précédent>, <décor 
suivant> et <ok>. Les deux premières permettent de passer en revue les 
différents décors disponibles (le déroulement est circulaire), et la 
troisième implique la sélection du décor présenté sur l'écran et le retour à 
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l'écran précédent. Dans la première version du cahier des charges, 
rédigée avant le stage, nous avions prévu de présenter 4 décors par page. 
Nous nous sommes rendus compte à Paris que de nombreux enfants IMC 
souffraient de déficiences visuelles. Il est donc préférable de ne pas leur 
présenter des dessins trop petits. De plus, pour éviter des problèmes de 
compréhension, il nous a été conseillé de ne présenter qu'un seul décor à 
la fois plutôt que de submerger l'enfant par de trop nombreuses 
possibilités. L'enfant voit ainsi directement le décor tel qu'il sera lors de 
la création de la scène. Le déroulement circulaire des décors présentés un 
par un et avec une taille maximale est mieux adapté aux caractéristiques 
des enfants IMC. 
Ecran 4 : cahier des charges. 
) ~ 
· Déoor réoédt?nt Décor suivant O.K. 
-68-
Cliapitre 4 · .Le fogicie[ Ortfi'Inidtre. 
Ecran 4 : version finale. 
( 
Précédent 
) f-1 Suiuont d] O.K. 
Dans le cahier des charges, les décors prévus sont : pièce de séjour, 
chambre, forêt (un peu terrifiante), jardin et petite maison, décor 
féérique et hôpital. 
2. choix des marionnettes. 
Suite à la sélection de la commande <personnages> de l'écran 3, 
s'affiche l'écran de choix de ces personnages. L'enfant peut prendre un 
maximum de 4 marionnettes par scène. Les flèches permettent de 
visualiser les différents personnages disponibles en les faisant défiler dans 
la case de gauche. Au fur et à mesure que l'enfant choisit ses marionnettes 
au moyen de la commande <ok>, celles-ci s'affichent successivement dans 
les 4 cases de droite. Lorsqu'il a terminé sa sélection, la case <stop> 
permet le retour à l'écran précédent (écran 3). S'il sélectionne une 
cinquième marionnette, celle-ci remplace la première choisie. La sixième 
remplacera la deuxième et ainsi de suite ... 
Pour des raisons équivalentes à celles exposées dans le choix d~s 
décors, un seul personnage à la fois est présenté, contrairement à ce qui 
était décrit dans la première version de ce cahier des charges. 
-69-
Cfiapitre 4 - Le Cogicie[ Ordi'Iniâtre. 
Ecran 5 : cahier des charges. 
< 
Précédent > Suivant dl O.K. 8 









Rappel : les modifications effectuées après la version définitive du cahier 
des charges seront expliquées par la suite. 
Les marionnettes prévues sont : papa, maman, fillette, garçonnet, 
fée sorcière, policier, infirmier, loup, chien et lapin. 
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3. Choix de la musique. 
La validation de la commande <musique> entraine le passage direct 
à l'écran de choix de la musique. Celui-ci comprend une illustration 
simple du thème musical, un titre et 4 commandes: <musique suivante>, 
<musique précédente>, <écouter> et <ok>. Les deux premières 
permettent, comme pour le choix du décor et des marionnettes, de passer 
d'une illustration à l'autre et la troisième offre la possibilité d'entendre la 
musique. La sélection de la musique s'effectue par la commande <ok> et 
implique le retour à l'écran 3. 
Ecran 6 : cahier des charges. 
~ j 












* < > ~ ~ 
Musique précédente Musique suivante Ecouter O.K. 
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Ecran 6 : version finale. 














Ses sélections terminées, l'enfant passe à la partie d'animation grâce 
à la commande <ok> de l'écran 3. C'est là qu'il crée sa scène en animant 
ses marionnettes dans le décor et au son de la musique. 
Ceci termine la présentation de l'option "créer une scène". 
Revenons maintenant à l'écran 2 et explorons la seconde option 
d'OrdiThéâtre "regarder une scène". 
* Option "regarder une scène". 
Après avoir créé une scène, l'enfant peut immédiatement aller 
regarder le résultat de son animation. Pour cela, il sélectionne sur l'écran 
2, la commande <regarder une scène>. Dans le cas où aucune scène n'est 
enregistrée, un message d'erreur apparait et l'on reste à l'écran 2. Ceci 
laisse la possibilité de changer de disquette ou de choisir l'autre option. 
Pour regarder une scène, l'enfant doit en premier lieu choisir celle 
qu'il désire visualiser. Les scènes enregistrées lui sont proposées une à 
une et il peut ainsi les faire défiler avant de décider celle qu'il veut. Les 
scènes sont présentées de la manière suivante : les marionnettes sont 
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placées en ligne sur le décor et le titre de la scène est affiché en haut de 
l'écran (pour autant que l'enfant ait donné un titre à sa création). 
Ecran 7 : cahier des charges. 
< )i d] 
Scène précédente Scène suivante O.K. ws Jeter 




O.K. '1"'i 1B Jeter B 
Les flèches permettent de faire défiler les scènes. La commande 
<jeter>, comme son nom l'indique, permet à l'enfant de jeter une scène 
qu'il n'aurait plus envie de conserver. Pour éviter des suppressions dues à 
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des erreurs de manipulation, une confirmation de la commande est 
demandée à l'enfant. 










O.K. • Jeter B 
La commande <stop> permet de revenir à l'écran précédent (écran 
2). L'enfant effectue son choix par la commande <ok>. Les marionnettes 
se mettent alors en mouvement, le titre s'efface, la musique se joue et la 
ligne de commandes est modifiée. 
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~ ~ 
Animation 












Lorsque la scène se joue, les commandes enregistrées s'exécutent les 
unes après les autres, sans temps d'attente. Si l'enfant a attendu 10 
secondes entre 2 commandes lors de l'enregistrement, celles-ci 
n'apparaissent lorsque la scène se joue. La commande <pause> permet de 
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faire un "arrêt sur image". Les marionnettes s'immobilisent et il suffit de 
sélectionner de nouveau cette commande pour les faire repartir. La case 
<musique> permet de brancher ou de couper la musique. La case <stop> 
entraine le retour à l'écran de sélection des scènes à regarder, après une 
demande de confirmation. 
Fenêtre 3 : cahier des charges. 




Fenêtre 3 : version finale. 
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La commande <animation> offre la possibilité d'arrêter la scène et 
de la recréer à partir de l'endroit où elle s'est arrêtée. Une confirmation 
est demandée et on se retrouve alors directement dans la partie animation. 
Si la scène s'était jouée entièrement, cela permet, en branchant 
l'enregistrement dès l'entrée dans la partie animation, de la continuer sans 
modifier ce qui avait déjà été réalisé. Si la scène ne s'était pas entièrement 
déroulée et que l'enfant branche l'enregistrement, tout ce qui n'avait pas 
été visualisé est effacé et remplacé par la nouvelle création. 















Cette partie débute par l'affichage du décor choisi par l'enfant, les 
marionnettes se trouvant "en coulisses". C'est à l'enfant de les faire entrer 
en scène au moyen des commandes situées dans le bas de l'écran. Le 
principe de l'animation est simple : l'enfant manipule un personnage à la 
fois, celui dont la tête est affichée dans la première case (en bas à gauche 
de l'écran). Ce personnage effectue la commande dès la sélection de celle-
ci. Une commande particulière permet de changer de marionnette c'est-à-
dire de changer la tête affichée dans la première case. Vu leur nombre, 
les commandes illustrées par un dessin simple sont réparties sur un 
maximum de 4 lignes que l'enfant fait apparaitre successivement en 
sélectionnant la case appropriée. 
La première version de ce cahier des charges prévoyait une ligne 
supplémentaire comprenant les 4 marionnettes. L'enfant en sélectionnait 
une, ce qui impliquait l'apparition des commandes d'animation à la place 
des autres marionnettes. Pour changer de personnage, il devait revenir à 
cette ligne en sélectionnant la case contenant le personnage en animation. 
Ce système impliquait donc une ligne en plus des lignes comprenant les 
commandes de jeu. Pour ne pas surcharger l'enfant par un nombre trop 
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élevé de lignes et risquer des problèmes pour la compréhension, il nous a 
paru plus simple de faire défiler la tête des marionnettes dans la première 
case à l'aide d'une commande spéciale. 
Ecran 9 : cahier des charges. 
Ecran 9 : version finale. 
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version finale 
commande supprimée. 
permet de changer la tête de la marionnette présente dans la case de 
gauche (à condition que l'enfant ait choisi plus d'une marionnette), c'est-
à-dire la marionnette qui effectue les commandes sélectionnées. 
1~ l=l+-1-+I 
~ 
entraine le passage à la ligne de commandes suivante. 
fait entrer la marionnette en scène ou la fait sortir. 
la marionnette se déplace sur une distance fixe, dans la direction indiquée. 
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◄ ................. •· 
~ 
permet de lever, d'asseoir ou de coucher la marionnette. 
le personnage tourne d'l/4 de tour vers la gauche ou vers la droite. 
commande supprimée 
commande supprimée 
permet de modifier l'expression du personnage (gai ou triste). 
('~ (l: .. ·.:.: .•:':>'\ 
: /·'··' , .. , ..... : 
·. ...... ····••: 
··.•. .. ... 
·:. .:.· 
(' (~:':•. ·.:: ,•:':>'\ 
: /·'··' .... ,, .... : 
·•• .. :····· ······.} 
•, .. 
:. .:. 
la marionnette agite les bras. 
-81-
Cliapitre 4 - Le Cogicie{ Ordi'Inéâtre. 
permet de brancher ou de couper l'enregistrement. Quand celui-ci est 
branché, la case devient plus sombre (elle s'affiche en inverse). Si l'enfant 
n'enregistre pas en continu, les différents morceaux de scène enregistrés 
seront mis bout à bout. 
met en route ou coupe la musique. 
8 B 
permet de quitter l'animation et de retourner à l'écran de sélection (écran 
3). Pour éviter de quitter l'animation par erreur, une confirmation de la 
commande est demandée à l'enfant. S'il l'annule, il peut continuer la 
création de sa scène comme si rien ne s'était produit. 
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Fenêtre 5 : version finale. 
Quitter l'animation? 
Si l'enfant confirme la commande <quitter> et qu'il a enregistré 
une scène, il a la possibilité de lui donner un nom. 
Fenêtre 6 : cahier des charges. 
Donne un norn à ta scène : 
1----------------------
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Fenêtre 6 : version finale. 
Danne un nom o 1a scène: 
1 Momon dons la chombr~ 
Ensuite, l'enfant quitte la partie animation et se retrouve à l'écran 
de sélection (écran 3). Il peut alors aller regarder sa scène en retournant à 
l'écran de départ (écran 2) et en sélectionnant l'option "regarder une 
scène" ou bien sélectionner de nouvelles marionnettes et un nouveau 
décor et recréer une scène. 
Ceci conclu la présentation de la version définitive du cahier des 
charges telle qu'elle fut rédigée fin octobre 1989, au terme de notre 
séjour dans le service IMC. 
2.3. La pro,:rammation d'OrdiThéâtre. 
Dès novembre, nous avons commencé le travail de conception du 
logiciel et la programmation d'une partie exécutable de celui-ci. En fait, 
il était déjà prévu d'effectuer une première série de tests à Paris dès le 
mois de janvier. Nous devions donc avoir réalisé, pour janvier, une 
première version du logiciel, incomplète bien entendu mais exécutable et 
comprenant les fonctionnalités principales. C'est ainsi qu'après deux mois 
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et demi de travail intensif, nous nous sommes rendus à Paris pour une 
période de 15 jours afin de tester le logiciel avec les enfants. Ces tests 
étaient pour nous d'une importance capitale. Nous n'avions en effet 
aucune idée de la façon dont les enfants allaient accueillir OrdiThéâtre. 
De nombreux problèmes auraient pu surgir à ce moment et nous obliger à 
recommencer une partie non négligeable de notre travail. 
Heureusement, OrdiThéâtre a été accueilli avec beaucoup 
d'enthousiasme, non seulement par les enfants mais également par tout le 
personnel du service IMC : psychologues, ergothérapeutes, médecins, 
infirmiers(ères), institutrices ... Les modifications à apporter au logiciel 
se révélèrent peu nombreuses et portèrent sur des problèmes mineurs. Il a 
été merveilleux pour nous de découvrir la joie qu'apportait le logiciel à 
de nombreux enfants. Des sourires sur tous les visages, des éclats de rire 
de la part d'enfants pourtant dans des situations pénibles, des demandes 
répétées pour jouer avec OrdiThéâtre nous prouvèrent que nous étions 
sur la bonne voie. 
Nous exposons ci-après les divers problèmes rencontrés ainsi que 
les solutions apportées, de cette période de tests en janvier jusqu'à la 
version finale en juillet 1990. La version du logiciel avec laquelle nous 
avons effectué ces premiers tests ne comprenait pas tous les décors prévus 
ni tous les personnages et aucune musique n'était disponible. La trace 
n'était pas non plus implémentée. Les marionnettes réalisées alors étaient 
le papa, la maman, la fille, le garçon, le loup et le petit chien. Le choix 
des décors était limité à la salle à manger et la forêt. Cependant, cela a 
suffit d'une part à satisfaire les enfants et d'autre part à nous fournir assez 
d'indications sur les quelques modifications à effectuer. 
Les modes d'utilisation. 
Le premier aspect du logiciel sur lequel s'est portée notre attention 
concerne les modes d'utilisation. La question était de savoir si tous les 
enfants étaient capables d'accéder facilement à OrdiThéâtre et arrivaient à 
créer une scène. En travaillant avec plusieurs enfants atteints de handicaps 
différents, il s'est avéré que les modes d'utilisation souris et clavier-
flèches ne posaient aucune difficulté. Le défilement nécessitait un travail 
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long et fastidieux pour l'enfant mais celui-ci parvenait néanmoins à créer 
une petite scène. Il nous a été demandé de rajouter un renforcement visuel 
lors de chaque commande de l'enfant : la case s'affiche un court instant en 
inverse puis revient à la normale. Cependant, pour l'enfant qui commande 
le logiciel au moyen d'un seul interrupteur qu'il actionne avec la tête, il 
n'est pas toujours possible de fixer continuellement l'écran. Le 
mouvement de la tête vers le haut, vers le bas ou sur le côté empêche le 
maintien du regard en direction de l'écran. C'est pourquoi, nous avons 
ajouté dans le cas du défilement un renforcement sonore : un "bip" sonore 
se produit lors de la sélection d'une commande. Ces deux ajouts sont les 
seuls changements liés aux modes d'utilisation d'OrdiThéâtre. 
Partie 1. 
Cette. partie, réservée au moniteur, a été considérablement modifiée 
par l'apport de possibilités supplémentaires. 
Nous avons rapidement remarqué qu'il était nécessaire pour 
l'enfant de procéder par étapes dans la découverte du logiciel. En effet, 
l'utilisation d'OrdiThéâtre exige un apprentissage, certes faible, mais 
néanmoins essentiel. La démarche adoptée fut la suivante. Lors de la 
première séance d'utilisation, l'enfant est placé directement devant l'écran 
d'animation, le moniteur ayant choisi pour lui un décor, des marionnettes 
et une musique. L'enfant découvre alors les possibilités d'animation, se 
prend rapidement au jeu et crée une scène. Lorsqu'il maîtrise cette partie, 
le moniteur lui explique qu'il a d'autres décors, d'autres marionnettes et 
d'autres musiques à sa disposition. L'enfant apprend alors la procédure de 
sélection de ces divers éléments. En dernier lieu, le moniteur révèle à 
l'enfant la possibilité de regarder les scènes créées. 
Pour éviter de noyer certains enfants dans un nombre trop élevé de 
commandes lors de la première séance, il nous a paru important de 
permettre au moniteur de décider des commandes proposées à l'enfant 
ainsi que de leur organisation dans les lignes. Ainsi, le moniteur peut au 
début n'offrir qu'une seule ligne comprenent la commande de changement 
de personnage et les quatre flèches de déplacement et, par la suite, ajouter 
une deuxième ligne permettant d'asseoir, de lever ou de coucher les 
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marionnettes, et ainsi de suite ... Le menu "mode d'utilisation", devenu 
menu "accès", comprend donc, en plus des trois modes d'utilisation et du 
réglage de la vitesse de défilement, un élément supplémentaire : l'option 
<commandes>. 
La sélection de cette option entraine l'affichage de la fenêtre 
suivante: 
,. S Fichier Recès Trnce ., 
Ligne numéro 1 




Sur la première ligne apparaissent successivement les 4 lignes de 
commandes telles qu'elles étaient définies au moment de la sélection de 
l'option <commandes>. En dessous sont présentées les 15 commandes 
disponibles. Le moniteur construit les lignes de commandes et les modifie 
à son gré. Ceci permet l'adaptation du logiciel au niveau de 
compréhension atteint par l'enfant. 
Lors des premières utilisations, l'enfant n'est pas conscient de 
l'importance de brancher la caméra pour enregistrer son animation et la 
revoir par la suite. De plus, il n'est pas à l'abris d'un oubli même s'il est 
habitué au logiciel. C'est pourquoi, nous avons ajouté pour le moniteur 
une option d'<enregistrement automatique>. Lorsque celui-ci est branché, 
la caméra enregistre dès l'entrée dans la partie animation. L'enfant peut 
alors débrancher la caméra et arrêter l'enregistrement volontairement. 
Cette option se situe dans le menu "fichier" qui remplace le menu "jeu" 
prévu dans le cahier des charges. Ce menu comprend également l'option 
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<quitter> ainsi que 2 nouvelles possibilités : la lecture et l'enregistrement 
des paramètres. En effet, vu l'augmentation du nombre de paramètres à 
définir, il nous a semblé utile de permettre la mémorisation par le logiciel 
des paramètres en fonction des enfants. Grâce à l'option <enregistrer les 
paramètres>, le moniteur adapte le logiciel à l'enfant et enregistre ses 
caractéristiques selon son nom. Lors de l'utilisation suivante, il suffit 
d'utiliser l'option <lire les paramètres> et le logiciel va chercher les 
éléments mémorisés au nom de l'enfant. 
L'option <enregistrer les paramètres> entraine l'apparition de la 
fenêtre suivante : 
r s Fichier Accès Trace 
Ueu~_tu 
Enregistrer les pon1mètres sous le nom: 
1 Lourenc~ 
( O.K.~ ( Annuler ] 
regarder une scène? créer une scène? 
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L'option <lire les paramètres> est suivie de la fenêtre suivante : 
,. s Fichier Accès Trnce 
, 
Uem1_1u 
Lire les pnr11mètres correspondnnt nu nom: 
IHnuier 
( Annuler ] 
reg1uder une scène? créer une scène? 
L'option <commencer> nous est apparue superflue. En effet, le 
moniteur peut de toutes façons accéder aux menus à tout moment durant 
l'utilisation d'OrdiThéâtre. Il n'est donc pas nécessaire de prévoir un 
écran vide dans le but d'attendre le signal <commencer> du moniteur. De 
plus, s'il a lancé le OrdiThéâtre, normalement, c'est qu'il veut l'utiliser. 
Ainsi, dès la sélection du programme un écran de présentation apparait, 
suivi de la fenêtre suivante : 
.. ... 
Quel es1 1on nom ? 
itécll~ 
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Si un nom est introduit, OrdiThéâtre va chercher les paramètres 
enregistrés correspondants à ce nom, sinon il prend les paramètres définis 
par défaut. Ensuite, on passe directement à l'écran présentant les deux 
grandes options du logiciel et l'on entre dans la deuxième partie. 
Le menu "trace" est resté inchangé. Un nouveau menu a été ajouté 
aux trois précédents : le menu "tl". La première option s'intitule <A 
propos d'OrdiThéâtre ... > et fournit des commentaires généraux 
concernant le logiciel. Les options suivantes sont des accessoires de 
bureau Macintosh. Ces accessoires ne sont pas indispensables pour 
l'utilisation d'OrdiThéâtre. C'est pourquoi ils ne sont pas détaillés ici. 
Pour obtenir plus de renseignements à ce sujet, il faut se référer au 
manuel d'utilisation Macintosh. 
. , 
En résumé, la version définitive d'OrdiThéâtre comprend 4 menus 
dont les options sont respectivement les suivantes : 
tl: A propos d'OrdiThéâtre ... 
Accessoires de bureau. 
Fichier: Lire les paramètres 






Vitesse de défilement 
Commandes 
Trace: Phase de sélection 
Phase d'animation 
Phase de sélection et phase d'animation 
Aucune 
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Partie 2. 
Cette partie débute par l'écran de présentation des deux options 
<regarder une scène> et <créer une scène>. Comparé au cahier des 
charges, aucune modification n'a été apportée à l'écran. 
* Option <créer une scène>. 
L'unique changement sur l'écran de présentation des divers choix 
possibles (décors, personnages, musiques) est la modification du terme 
"ok" en "créer". Ce dernier nous a paru plus explicite et plus facilement 
compréhensible pour l'enfant. 
Etant donné les difficultés d'accès de nombreux enfants à 
l'ordinateur-, des erreurs de manipulation surviennent fréquemment. C'est 
pourquoi il nous a été demandé d'ajouter des demandes de confirmation 
suite à certaines commandes. Ainsi la commande <stop> est suivie de la 




.r \ Stop? 
~ 
Annuler 
Décors ersonnage Musiques créer Stop 
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1. Choix du décor. 
La technique de choix du décor est restée similaire à celle établie 
dans le cahier des charges. Pour des raisons d'uniformité, il nous a 
semblé préférable d'accompagner les flèches des seuls mots "précédent" et 
"suivant". 
Les décors qui ont été réalisé sont : la salle à manger, la chambre, 
la forêt, un décor féérique (château) et un décor d'extérieur assez neutre 
(bâtiments). 
2. Choix des marionnettes. 
Lors de la conception du programme durant les mois de novembre 
et décembre, nous avons estimé la procédure de modification- -des 
personnages choisis trop compliquée pour un bon nombre d'enfants (le 
5ème personnage choisi remplace le premier ... ). Nous avons donc 
préféré ajouter un écran supplémentaire en vue de simplifier cette 
procédure. Ainsi, nous avons introduit une commande modifier dans la 
ligne de commandes. Sa sélection entraine le passage à l'écran de 
modification des personnages : 
dJ X xf, O.K. Effc1cer Effc1cer 
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L'enfant doit uniquement valider la ou les commande(s) <effacer> 
correspondant au(x) personnage(s) qu'il désire supprimer. Ensuite, il 
sélectionne la commande <ok> et revient à l'écran précédent c'est-à-dire 
l'écran de choix des personnages. Ce dernier, dans le cahier des charges, 
comprenait également les commandes <ok> et <stop>. L'enfant indiquait 
par <ok> qu'il désirait le personnage présenté dans la case de gauche et 
par <stop> qu'il avait terminé son choix et retournait ainsi à l'écran de 
sélection du décor, des marionnettes ou de la musique. Or pour le choix 
du décor et de la musique, c'est la commande <ok> qui indiquait le choix 
et entrainait le retour à l'écran précédent. Pour garder une uniformité 
dans la signification des commandes, nous avons utilisé la commande 
<ok> à la place du <stop> prévu dans le cahier des charges et remplacé le 
<ok> par une commande <prendre> signifiant donc la sélection de la 
marionnette présentée. Quand l'enfant a pris 4 marionnettes, la case de 
gauche devient vide puisqu'il ne peut en choisir plus. 
. .. 
Un problème concernant le choix des marionnettes est survenu lors 
des tests. La marionnette, une fois sélectionnée par la commande 
<prendre>, met un certain temps à s'afficher dans la case de droite. Les 
enfants, impatients et ne voyant rien se produire, sélectionnaient alors de 
nouveau la commande, ce qui entrainait la double sélection du 
personnage. Pour faire patienter les enfants et leur montrer 
qu'OrdiThéâtre "travaille", nous avons affiché sur l'écran, durant les 
temps d'attente, un petit lapin agitant la patte et les oreilles. Les enfants 
ont alors rapidement compris que quand le lapin apparaissait, il suffisait 
d'attendre et ne toucher à rien. Voici ce lapin : 
Sur la demande de psychologues et de médecins du service IMC, 
nous avons quelque peu changé les marionnettes à proposer aux enfants : 
un bébé ainsi qu'un enfant en chaise roulante ont remplacé le policier, 
l'infirmier et le lapin prévus. 
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3. Choix de la musique. 
Aucune modification n'a été apportée à cet écran. Nous avons 
digitalisé six musiques enfantines durant le mois de mai et nous les avons 
illustrées par un dessin simple. 
* Option <regarder une scène>. 
L'écran de sélection de la scène que l'enfant veut regarder est 
identique à celui prévu dans le cahier des charges. Pour éviter que des 
enfants suppriment des scènes ne leur appartenant pas, l'enfant n'a accès 
qu'à celles qu'il a créées. 
Lorsque l'enfant valide la commande <ok>, il faut un certain temps 
avant que la scène ne se joue. A ce moment, le petit lapin prévu .pour 
faire patienter l'enfant apparaît. 
La ligne des commandes de l'écran où la scène se joue n'a subi 
qu'une très légère modification : le terme <animation> a été remplacé par 
<recréer>, celui-ci nous paraissant plus adapté. 
Partie 3. 
La technique d'animation de la version finale du logiciel est la 
même que celle établie dans le cahier des charges. Quelques changements 
ont été apportés aux commandes prévues. 
Lors des tests, de nombreux enfants sélectionnaient la case 
représentant la tête du personnage en action, ne comprenant pas qu'il ne 
s'agissait pas d'une commande. Dès lors, nous avons supprimé la 
commande de changement de marionnette, celui-ci s'effectuant maintenant 
en sélectionnant la première case contenant la tête du personnage animé .. 
Nous avons aussi remplacé les illustrations des commandes 
<changement de ligne> et <enregistrement> par des illustrations qui nous 
semblaient plus adaptées et plus compréhensibles. De plus, les commandes 
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permettant de modifier l'expression des marionnettes a été supprimée car 
ceci exigeait de trop nombreux dessins (2 fois chaque personnage dans 19 
positions différentes !). 
Une possibilité supplémentaire a été offerte aux enfants utilisant la 
souris. Il peuvent en effet déplacer le personnage directement avec la 
souris plutôt que d'utiliser les commandes de déplacement du bas de 
l'écran. Il suffit de cliquer une fois sur la marionnette et celle-ci suit le 
déplacement de la souris. En cliquant de nouveau, la marionnette est 
libérée et le curseur de la souris réapparait. 
Durant le mois de juin, une version presque définitive 
d'OrdiThéâtre a été testée dans une institution à Lessines. Ce test ayant été 
concluant, aucune modification n'a été apportée suite à cette période . 
. . 
Ceci conclut la présentation de la version finale d'OrdiThéâtre. Une 
explication plus détaillée est exposée dans le manuel d'utilisation fourni en 
annexe. 
3. Analyse de l'interface. 
Nous avons, au chapitre 1, énoncé les principes généraux de 
conception d'une interface homme-machine. Ensuite, au chapitre 3, nous 
avons tenté, sur base de notre expérience personnelle, d'adapter ces 
différents principes aux besoins des enfants IMC. Nous allons donc 
maintenant analyser l'interface d'OrdiThéâtre à la lumière de ces 
prmc1pes. 
3.1. Les styles d'interaction utilisés. 
Comme nous le conseillons au chapitre 3, la plupart des actions sont 
effectuées via des menus (les "lignes de commandes"), situés en bas de 
l'écran. Une ligne de commandes contient différentes "cases" de taille 
assez grande accolées les unes aux autres, chacunes de celles-ci contenant 
un item. Il n'est jamais présenté qu'un seul menu à la fois et ceux-ci 
-95-
Cliapitre 4 - Le Cogicie[ Orai'Tnidtre. 
s'enchaînent selon une arborescence simple. Les· différents items sont 
toujours représentés soit par un dessin seul, soit par un dessin 
accompagné d'un texte simple. 
Les possibilités de paramétrage de l'interface permettent de 
manipuler ces menus de trois manières différentes, autorisant ainsi 
l'utilisation de nombreux matériels d'entrée: 
- le premier mode d'utilisation est le mode "souris", dans lequel la 
sélection d'un item se fait en cliquant dans la case correspondante 
à l'aide d'un appareil de manipulation directe. Ceci permet 
d'utiliser notamment une souris, une trackball, un casque 
ultrasonique ou un joystick. 
- le deuxième est le mode "clavier-flèches", dans lequel un curseur 
peut être déplacé de case en case (vers la gauche ou vers la 
droite) en utilisant deux touches du clavier. Lorsque ce curseur 
se trouve sur l'item désiré, une troisième touche ( <retum>) 
permet la sélection. Ceci permet une utilisation restreinte du 
clavier, éventuellement à l'aide d'une licorne, ou d'un jeu de 
trois interrupteurs. 
- le dernier est le mode "clavier-défilement", semblable au 
précédent mis à part que le curseur se déplace automatiquement 
de la gauche vers la droite à une vitesse réglable. Lorsque le 
curseur a atteint l'item désiré, la sélection est effectuée en 
appuyant sur une seule touche ( <return> ). Ceci permet 
l'utilisation d'une seule touche du clavier ou d'un seul 
interrupteur. 
La manipulation directe est également utilisée, de manière très 
restreinte et facultative. Elle permet une manipulation plus aisée des 
marionnettes lors de la création d'une scène, mais elle n'est possible que 
dans le cadre du mode d'utilisation "souris" et n'est jamais obligatoire. En 
effet, elle n'offre que des possibilités de déplacement des personnages; 
possibilités par ailleurs offertes dans les lignes de commandes. 
-96-
Cliapitre 4 · Le wgicie[ Ordi'Inétitre. 
3.2. Respect des rèeles d'or de la conception. 
Comme nous l'avons dit précédemment, les règles d'or décrites par 
Ben Shneiderman sont aussi d'application lorsque l'on développe une 
interface pour enfants IMC, mais leur importance relative nous paraît 
différente. Nous allons voir de quelle manière nous avons respecté ces 
règles d'or. 
* La possibilité d'employer des raccourcis. 
La possibilité d'employer des raccourcis n'a pas été donnée à 
l'utilisateur. Comme nous l'avions indiqué, ceci nous semble moins 
important pour des ênfants IMC. En effet, cette règle fait appel à la 
notion d'utilisateur expérimenté, ce que nous jugeons sortir quelque peu 
du contexte "enfants IMC". De plus, les différentes actions possibles·dans 
OrdiThéâtre sont relativement peu nombreuses et assez rapides à accéder. 
La présence de raccourcis aurait même peut-être pu perturber l'enfant ou 
être une source d'erreurs. En conséquence, nous avons préféré ne pas 
suivre cette règle de conception. 
* Le contrôle explicite de l'application par l'utilisateur. 
Comme nous avions à développer un logiciel de jeu dont l'un des 
buts principaux était de permettre à l'enfant de s'exprimer, nous nous 
sommes attachés à donner le contrôle de l'application à l'utilisateur. Le 
programme attend constamment une action de l'enfant, qui peut à tout 
moment arrêter l'opération en cours ( choix de personnages ou 
visualisation d'une scène, par exemple) pour en effectuer une autre. Les 
sélections des marionnettes, musiques ou décors peuvent également être 
réalisées dans un ordre quelconque. 
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* L'organisation de séquences d'actions. 
Les différentes actions sont organisées en séquences ayant un début 
et une fin. Ainsi, la sélection des personnages commence lorsque l'on 
active la commande "personnages", continue par la visualisation et le 
choix des différentes marionnettes, puis se termine en activant la 
commande "stop". Ce modèle de séquence est le même pour toutes les 
actions du logiciel (choix de personnages, d'un décor, d'une musique ou 
d'une scène; correction du choix des personnages; créer ou regarder une 
scène). 
* La réduction de la charge de mémoire à court terme. 
La charge de mémoire à court terme est quasiment nulle. Lors de la 
sélection des personnages, les marionnettes déjà choisies sont présentées à 
l'écran de manière à ce que l'utilisateur ne soit pas obligé de les 
mémoriser. Si l'enfant lance la création d'une scène en ayant oublié de 
sélectionner un décor, une musique ou des personnages, le programme le 
lui signale et lui permet de revenir en arrière pour réparer cet oubli. 
* L'uniformité de l'interface. 
Nous avons essayé de maintenir un maximum d'uniformité au 
niveau de l'interface. Toutes les actions se font via la "ligne de 
commandes" (la zone du bas de l'écran qui comporte les menus destinés à 
l'enfant), à l'exception de la manipulation directe des personnages lors de 
l'animation. Toutes les commandes représentées par un même texte ou 
dessin produisent un résultat équivalent et sont autant que possible situées 
au même endroit. Ainsi, la commande "Stop" provoque toujours l'arrêt 
de l'action en cours et le retour à l'écran précédent; elle est chaque fois 
placée à la fin du menu dont elle fait partie. Cependant, l'organisation des 
commandes destinées à animer les marionnettes lors de la création d'une 
scène est laissée aux bons soins du moniteur. Ceci offre plus de souplesse 
et permet de mieux adapter le logiciel aux différents enfants, mais peut 
entraîner, si l'on n'y prend garde, un certain manque d'uniformité. 
-98-
Cfiapitre 4 • Le Cogicie{ Ordi'Iné.âtre. 
Les actions de choix de personnages, d'un décor, d'une musique ou 
d'une scène enregistrée, fort semblables, sont traitées de manière 
similaire: l'utilisateur fait défiler les objets un à un à l'aide des · 
commandes "Précédent" et "Suivant" et indique son accord par la 
commande "O.K.". 
Les fenêtres de dialogue destinées à l'enfant sont regroupées en 
deux "classes": les fenêtres de confirmation (veux-tu vraiment effacer 
cette scène ... ) et les fenêtres de saisie d'une chaîne de caractères (saisie du 
nom de l'enfant ou du titre d'une scène). Toutes les fenêtres d'une même 
classe sont semblables, seuls l'image et le texte d'explication changent. La 
présentation des deux types de fenêtres est différente, ce qui aide à 
déterminer le genre d'action demandé. 
* Le feedback informatif. 
Le feedback informatif est principalement visuel de manière à ne 
pas provoquer d'interférences avec les thèmes musicaux. Lorsque l'on 
sélectionne un item dans une ligne de commandes, la "case" le contenant 
s'affiche en vidéo inverse jusqu'à ce que le contacteur employé (bouton de 
la souris, touche du clavier, interrupteur ... ) soit relâché. Ces cases étant 
relativement grandes, ce procédé indique assez clairement à l'utilisateur 
que son action a été prise en compte. Un feedqack sonore est ajouté dans 
le cas du défilement car l'enfant commandant le logiciel de la tête est dans 
l'impossibilité de fixer constamment l'écran. 
Lorsque le temps de réponse du logiciel est long, comme par 
exemple lorsque le programme va chercher un personnage sur le disque, 
il est également utile de fournir un feedback particulier indiquant qu'un 
temps d'attente est nécessaire. Dans OrdiThéâtre, il se présente sous la 
forme d'un petit lapin venant agiter la patte au centre de l'écran afin de 
faire patienter l'utilisateur. 
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* La gestion des erreurs. 
L'ensemble des manipulations se faisant par le biais de menus, les 
erreurs possibles se ramènent toutes à l'activation malencontreuse d'une 
commande. Il est donc très facile de prévoir les problèmes graves afin 
d'essayer de les éviter. La gestion des erreurs suit donc une logique 
préventive: à chaque fois qu'est effectuée une action importante, risquant 
de provoquer une perte irrécupérable (effacement d'une scène 
enregistrée) ou un quelconque désagrément (arrêt involontaire de la scène 
en cours de création, par exemple), une fenêtre de confirmation apparaît 
à l'écran. Celle-ci a pour but d'indiquer le caractère important de l'action 
et d'offrir la possibilité d'y renoncer. 
* Le retour en arrière. 
A chaque étape du logiciel, la ligne de commandes contient un item 
"Stop" permettant le retour à l'écran précédent. Il est ainsi permis à 
l'utilisateur de voyager facilement dans le programme en essayant les 
différentes options possibles. Cependant, l'annulation pure et simple de la 
dernière commande n'a été fournie, par le biais de fenêtres de 
confirmation, que dans le cas d'actions importantes (voir gestion des 
erreurs). Ceci permet à l'enfant de tester sans risques les options 
inconnues, tout en évitant qu'un usage inconsidéré d'une commande 
d'annulation mal comprise ne provoque des erreurs supplémentaires. 
L'analyse de l'interface d'OrdiThéâtre effectuée, il nous faut encore 
évaluer le logiciel afin de voir s'il remplit les objectifs présentés au début 
de ce chapitre. Nous exposons dans le point suivant les résultats de cette 
évaluation. 
4. Evaluation. 
Durant 10 mois, nous nous sommes efforcés de créer un logiciel 
d'une part, attrayant et adapté aux enfants IMC et d'autre part, répondant 
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aux demandes des moniteurs travaillant avec les enfants. Il est important 
ensuite de connaître le résultat de ce travail: les enfants ont-ils compris 
OrdiThéâtre; comment l'ont-ils perçus; quelles ont été leurs réactions? 
Les buts de ce logiciel, décrits dans le point 1, ont-ils été atteints? Pour 
répondre à ces questions, une évaluation complète d'OrdiThéâtre doit être 
menée. Malheureusement, le logiciel ayant été terminé en juillet, nous 
n'avons pas eu le temps de l'effectuer. Cependant, nous avons pu, dès le 
mois de janvier, lancer une évaluation concernant une version incomplète 
d'OrdiThéâtre. Celui-ci ne comprenait qu'une partie des décors et des 
marionnettes prévues et ne disposait d'aucune musique. Nous présentons 
ci-après, les résultats de cette évaluation partielle du logiciel. 
Pour réaliser cette évaluation, nous avons distribué des 
questionnaires aux moniteurs travaillant avec les enfants. Ils contenaient 
deux types de questions : des questions générales sur les réactions de 
l'enfant et des questions précises, par écran, concernant la compréhension 
. . . 
des différentes commandes et autres éléments de l'écran. Chaque enfant 
faisant partie de l'évaluation a travaillé avec OrdiThéâtre durant 5 
séances. A chacune d'entre elles, le moniteur remplissait le questionnaire, 
ce qui a permis de mettre en évidence les progrès de l'enfant au fur et à 
mesure de son travail. Trois stades d'expérimentation correspondant au 
niveau de compréhension atteint par l'enfant ont été définis, permettant 
une découverte progressive du logiciel. A la fin de chaque séance, le 
moniteur indiquait le stade atteint par l'enfant. 
Stade 1. 
On place l'enfant directement devant l'écran d'animation. Celui-ci 
ne comprend pas de décor. Il n'y a que deux personnages disponibles (la 
petite fille et le petit garçon), placés au milieu de l'écran .Deux lignes de 
commandes sont accessibles : 
1:(tête du personnage)// chgt de ligne JI entrée,sortie scène// gauche// 
droite// haut// bas. 
2: (tête du personnage)// chgt de ligne //debout// assis // couché // agiter 
JI tourner Il stop. 
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Attention à ne pas oublier de brancher l'enregistrement automatique (voir 
menu 'fichier') avant d'accéder à l'écran d'animation. Lorsque l'enfant 
maîtrise ces commandes, on passe au stade 2. 
Stade 2. 
On montre à l'enfant qu'il existe d'autres décors et d'autres 
marionnettes. On lui laisse la possibilité de choisir un décor et des 
marionnettes et ensuite de créer sa scène. De plus, on débranche 
l'enregistrement automatique et on ajoute la caméra sur la première ligne 
de commandes. A l'enfant de décider lui-même s'il veut enregistrer ce 
qu'il crée. Lorsqu'il _maîtrise les choix des personnages, du décor et 
l'animation, on passe au stade suivant. 
Stade 3. 
On place l'enfant devant l'écran de départ ('Veux-tu regarder .. .'). 
On lui explique qu'il peut regarder une scène qu'il a créée précédemment, 
qu'il peut la continuer ou en créer une nouvelle. 
Onze enfants, 6 filles et 5 garçons, ont participé à cette évaluation. 
Leurs âges vont de 5 à 11 ans (1 enfant de 5 ans, 5 de 6 ans, 2 de 9 ans et 
3 de 11 ans). Quatre d'entre eux (les plus grands) savent lire et écrire, 5 
savent uniquement lire et écrire leur nom et quelques mots et 2 sont 
incapables de lire et d'écrire. Ces enfants ont eu peu ou pas de contact 
avec un ordinateur auparavant. Cinq d'entre eux souffrent de troubles 
leur rendant la parole impossible ou presque incompréhensible. 
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Ecran d'animation. 
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Tous les enfants ont compris, plus ou moins rapidement, la 
technique d'animation et les différentes commandes de cet écran. Les 
deux commandes les plus difficilement comprises sont la caméra et le 
changement de ligne de commandes. Huit enfants sont moyennement ou 
ne sont pas perturbés par la multiplicité des lignes de commandes tandis 
que les 3 autres le sont fortement. Le fait de ne pas pouvoir faire passer 
les marionnettes derrière les objets du décor, celui-ci étant une toile de 
fond, ne trouble aucun des enfants, de la première à la dernière séance. 
Ceci est confirmé par le fait qu'aucun enfant n'essaie de déplacer les 
objets du décor. La possibilité de déplacer les marionnettes directement 
avec la souris est utilisée de façon très variable selon les enfants et selon 
les séances. Deux enfants donnent systématiquement un nom à la scène 
créée tandis que 2 autres n'en donnent jamais. Pour les 7 enfants restants, 
cela dépend d'une séance à l'autre, en étant plus fréquent au fur et à 
mesure des utilisations. 
En résumé, l'animation des marionnettes ne pose pas de difficulté 
aux enfants, même aux plus jeunes. Elle ne requiert que pour certains un 
peu d'aide pour la compréhension et la maîtrise de quelques commandes. 
Ecran de cho~x des personnages, du décor et de la musique. 
Tous les enfants semblent avoir du mal à comprendre la commande 
<stop> et quelle est sa fonction. La commande <créer> est comprise 
difficilement par les plus grands et nécessite toujours, pour les plus petits, 
une aide répétée même après 5 séances. Par contre, pour les commandes 
<décor> et <personnages>, la plupart des enfants n'ont plus besoin 
d'explication lors de la dernière séance de travail. Ils arrivent tous 
progressivement à comprendre qu'ils doivent sélectionner un décor et des 
marionnettes avant de créer une scène même si quelques uns requièrent 
encore une explication minimale. 
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Les fonctions des commandes de cet écran ne semblent pas être 
complètement assimilées par tous les enfants. En fait, cet écran demande 
une compréhension plus globale du logiciel que l'écran d'animation. Dans 
ce dernier, il suffisait de comprendre comment animer les marionnettes 
sur l'écran tandis qu'ici, il faut assimiler tout le travail de préparation de 
la scène : choisir un décor, choisir des marionnettes et ensuite, aller créer 
une scène. L'acquisition de cette vue plus globale du fonctionnement 
d'OrdiThéâtre nécessite donc un apprentissage plus important, surtout 
pour les tout petits. 
Ecran de choix du décor. 
Il ressort des questionnaires que la commande la plus difficile est 
<précédent>. Cinq enfants sur les 11 ont encore besoin, après ~es 5 
séances, d'une aide répétée en ce qui concerne cette commande. Les autres 
commandes ne posent pas de problèmes. Aucun enfant ne prend le 
premier décor qui lui est présenté sans regarder les autres et il n'y a pas 
de préférence marquée pour un décor plutôt qu'un autre. 
Le processus de choix du décor, assez simple, est vite maîtrisé par 
les enfants. 
Ecran de choix des personnages. 
A l'exception de la commande <précédent>, les commandes de cet 
écran ont été relativement bien comprises. Comme pour les décors, tous 
les enfants font défiler plusieurs marionnettes avant de choisir. Ils 
comprennent qu'ils peuvent sélectionner entre 1 et 4 marionnettes et ils 
utilisent rarement la possibilité de modifier leur choix. Les personnages 
les plus souvent sélectionnés sont la maman, le papa, la fille, le garçon 
ainsi que le loup qui est fortement préféré au chien. 
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Ecran de modification du choix des personnages. 
Des quelques accès effectués à cet écran, il ressort que les 5 enfants 
âgés de 9 à 11 ans n'ont pas eu de difficulté tandis que les petits (5 et 6 
ans) n'ont pas vraiment compris son utilité et son fonctionnement. Ceci 
est sans doute dû aux utilisations peu fréquentes de la commande 
<modifier>. Quelques séances de travail supplémentaires favoriseraient 
beaucoup la compréhension de cet écran. 
Ecran de départ. 
Trois enfants ont toujours besoin d'une explication, même 
minimale, des deux grandes options du logiciel. Deux d'entre eux ne 
semblent pas avoir compris l'entièreté d'OrdiThéâtre et le troisième n'a 
jamais utilisé l'option <regarder une scène>. Il est difficile de dire si·c'est 
parce qu'il n'a pas compris cette option ou parce qu'il ne désire pas 
l'utiliser. Les 8 autres enfants sont arrivés assez facilement à la 
compréhension de cet écran. 
Apparemment, 2 enfants sont arrivés, sur 5 séances, à comprendre 
l'animation des marionnettes et la sélection de celles-ci ainsi que du décor 
mais ils n'ont pas eu le temps d'assimiler le reste du logiciel. Ce qui ne 
veut pas dire qu'ils en sont incapables mais, simplement, qu'ils ont besoin 
d'un temps d'apprentissage plus long pour arriver à une maîtrise 
complète d'OrdiThéâtre. 
Ecran de choix de la scène à regarder. 
Un enfant n'a jamais utilisé cette option et deux autres ne l'ont pas 
comprise. Il s'agit des trois même enfants ayant eu des problèmes à 
l'écran précédent. En ce qui concerne les autres, les commandes 
<précédent> et <jeter> ont été les plus dures à maîtriser. Un seul d'entre 
eux choisit systématiquement la première scène qui lui est présentée tandis 
que les autres en passent au moins quelques unes en revue avant de 
choisir. Aucun problème marquant n'apparait pour cet écran. 
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Ecran de visualisation de la scène. 
Un quatrième enfant (en plus des trois cités précédemment) semble 
s'être arrêté là dans compréhension d'OrdiThéâtre. Il n'a compris aucune 
des commandes de cet écran. Deux autres se sont contentés de regarder la 
scène se jouer et n'ont pas utilisé les commandes. Il n'est donc pas aisé de 
dire s'ils les ont comprises. Les 5 autres enfants ont compris cet écran 
assez rapidement même si une explication minimale est encore nécessaire 
pour certains. 
Cette option du logiciel étant découverte en dernier lieu selon la 
procédure d'évaluatio_n, les enfants ont eu, sur 5 séances, moins de temps 
pour l'assimiler qu'en ce qui concerne l'animation et le choix du décor et 
des marionnettes. Il est donc assez normal que les plus petits ne soient pas 
arrivés à un bon niveau de compréhension de cette partie d'OrdiThéâtre. 
Il est probable qu'avec quelques séances supplémentaires, les problèmes 
existants soient supprimés. 
4,2. Résultats des questions i:énérales. 
Tous les enfants ont rapidement compris qu'ils devaient toujours 
utiliser la ligne de commandes située dans le bas de l'écran pour 
manipuler OrdiThéâtre. Les 3 aînés se basent sur les dessins et sur les 
textes pour se retrouver tandis que les autres ne se réfèrent qu'aux dessins 
et jamais aux textes. Aucun des 11 enfants n'essaie fréquemment de 
cliquer sur des objets non interactifs et ils renoncent rarement à leur 
commande suite à la demande de confirmation. Ceci tend à montrer qu'ils 
commettent peu d'erreurs de manipulation et qu'ils savent ce qu'ils 
veulent lorsqu'ils valident des commandes comme le <stop>. Deux enfants 
seulement placent de temps en temps mal le curseur de la souris à cause 
de sa forme. Le curseur choisit parait donc adapté. Le temps de réaction 
du logiciel à certains moments a légèrement perturbé 4 enfants au début 
mais lors de la dernière séance, cela ne posait plus aucun problème. Nous 
avons remarqué que la commande <suivant> était fortement préférée à la 
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commande <précédent>, que ce soit pour le choix du décor ou des 
marionnettes. Peu d'enfants demandent pour revoir les scènes qu'ils ont 
créées surtout lors des premières utilisations. Enfin, les séances sont 
interrompues aussi bien par les enfants que par l'adulte. Lorsque les 
enfants arrêtent, c'est parce qu'ils sont fatigués et qu'ils ne se sentent plus 
capables de se concentrer. En effet, l'utilisation de l'ordinateur par les 
IMC leur demande beaucoup d'efforts et ils se fatiguent donc assez 
rapidement. Les adultes, eux, interrompent les séances pour des raisons 
comme l'heure des repas ou parce que les enfants ont des rendez-vous ou 
bien parce que les enfants sont fatigués même s'ils ne veulent pas toujours 
le reconnaître. 
En conclusion, nous pouvons dire qu'OrdiThéâtre est accessible à 
tous les enfants, y compris aux plus petits (5 et 6 ans) et aux plus 
handicapés : Julie qui ne peut ni se déplacer, ni manipuler, ni parler en 
raison de son handicap moteur a réussi à créer une scène grâce au f!10de 
d'utilisation défilement. Le premier objectif qui visait à permettre à un 
maximum d'enfants de jouer à OrdiThéâtre est donc atteint. Au niveau de 
la compréhension, l'option <créer une scène> n'a pas posé de problème. 
Elle a nécessité un apprentissage plus important pour les enfants plus 
jeunes que pour les aînés. C'est pourquoi, sur 5 séances, les plus petits 
n'ont pas eu le temps de découvrir et apprendre la seconde option 
<regarder une scène>. Cependant, celle-ci ne devrait pas leur poser de 
difficulté puisqu'elle n'est pas plus compliquée que la première. Il leur 
faut simplement quelques séances supplémentaires pour qu'ils aient le 
temps de l'assimiler. Les grands, par contre, l'ont comprise et maîtrisée 
facilement. · 
OrdiThéâtre, dans son entièreté, est donc compréhensible par tous 
moyennant un apprentissage plus ou moins important selon les enfants. Il 
reste à voir si tous les enfants sont disposés à fournir cet effort 
d'apprentissage. Examinons pour cela quelles sont leurs réactions vis-à-
vis du logiciel : sont-ils fortement attirés par celui-ci et motivés à le 
découvrir et à le maîtriser ou ne le trouvent-ils pas intéressant et s'en 
lassent-ils vite ? Il est intéressant également de connaître les différentes 
utilisations que les moniteurs ont pu en dégager. 
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4.3. Réactions des enfants. 
Tous les enfants qui savent parler font des commentaires sur tout ce . 
qu'ils voient et sur ce qu'ils font. Le logiciel favorise donc l'expression et 
la communication puisque les enfants ressentent le besoin d'exprimer à 
l'adulte des considérations sur tout ce qui se passe. Ils ont manifesté 
fréquemment du plaisir et ont très rarement montré des signes de 
lassitude. Ils n'ont pratiquement jamais exprimé de l'insatisfaction et, 
excepté les 2 aînés, ont très souvent demandé à réutiliser OrdiThéâtre. 
Les enfants paraissent donc fortement attirés par OrdiThéâtre et 
sont ravis de pouvoir y jouer. Le logiciel atteint son objectif d'utilisation 
ludique et de moyen d'expression. Il reste à voir si les moniteurs en sont 
satisfaits du point de vue des utilisations pédagogique et thérapeutique 
qu'ils espéraient pouvoir en dégager. Passons en revue les divers 
commentaires des moniteurs en fonction des enfants et nous aurons .ainsi 
leur avis à ce sujet. 
Virginie et Frédéric (11 ans) ont tous deux pris beaucoup de plaisir 
à apprendre OrdiThéâtre et à le maîtriser, ce à quoi ils sont arrivés en un 
temps relativement court. L'intérêt qu'ils ont pour le logiciel est donc 
essentiellement cognitif. Ils ont passé du temps à affiner leurs 
connaissances qui n'étaient pas parfaites en explorant les commandes et les 
opérations qu'ils comprenaient moins bien. Pour ces enfants, c'est le 
plaisir de l'utilisation de l'ordinateur qui domine et pas vraiment le fait de 
pouvoir jouer aux marionnettes même s'ils mettaient du soin à créer leurs 
scènes. Une fois le fonctionnement d'OrdiThéâtre maîtrisé, ils s'en sont 
un peu désintéressés. Ils se sont cependant projetés dans les scènes qu'ils 
ont créées et s'en sont servis pour exprimer certaines choses. Il semble 
donc que le logiciel soit un peu limité pour des enfants de cet âge. 
May Tsu (presque 11 ans) ne peut s'exprimer par le langage. Elle a 
manifesté par le sourire en fin de séance et entre deux séances qu'elle 
prenait plaisir à jouer avec OrdiThéâtre. Elle a compris rapidement les 
commandes et a beaucoup apprécié de créer des scènes. Pour May Tsu, 
l'objectif d'expression a été atteint puisqu'elle ne peut parler et qu'elle a 
pu confirmer, par les scènes jouées, les idées et les impressions que les 
moniteurs avaient à son sujet. Dans son cas, une utilisation thérapeutique a 
-108-
Chapitre 4 · Le f.ogicie{ Orai'71téâtre. 
pu être dégagée. OrdiThéâtre est adapté pour développer sa créativité et 
lui fournir la possibilité d'exprimer ses idées et ses sentiments. 
Cependant, il semble que, comme pour Virginie et Frédéric, les 
possibilités du logiciel soient un peu limitées pour l'âge de May Tsu. 
Karim (9 ans) demande fréquemment pour jouer à l'ordinateur 
mais il a du mal à se concentrer de façon suivie, il s'impatiente 
rapidement avant de chercher à comprendre. Il est cependant arrivé à une 
certaine maîtrise du logiciel mais son utilisation fut assez décevante en 
raison de ses troubles de l'attention et du comportement. Karim est donc 
très attiré par OrdiThéâtre mais le logiciel demande trop d'attention pour 
cet enfant. 
Denis (9 ans) a rapidement su se servir d'OrdiThéâtre avec 
efficacité. Cependant, il a développé une forte appréhension face au 
logiciel. Il avait peur sans savoir dire pourquoi. En fait, il avait peur de 
ce qu'il voyait sur l'écran car c'était lui dans la vie. Pour Denis, qui ne 
parle pas, le logiciel a permis une observation de l'enfant et une 
interprétation de ce qu'il ressentait. Ceci remplit bien l'objectif d'être à 
l'écoute de l'enfant et de détecter ses problèmes éventuels. Une utilisation 
psychothérapeutique dans ce cas est envisageable. 
Julie (6 ans) souffre d'un handicap grave qui lui enlève toute 
possibilité de parole, de marche et de manipulation. Elle a réussi 
cependant, grâce à quelques aménagements, à créer des scènes dans 
lesquelles elle se projetait. Elle a montré par là des éléments de sa 
problématique psychique qu'elle n'aurait su exprimer autrement en raison 
de son handicap de communication. Dans son cas, une utilisation 
psychothérapeutique est possible. OrdiThéâtre lui offre la possibilité 
d'exprimer ce qui la préoccupe et permet au psychologue de mieux 
comprendre ses problèmes. Les objectifs du logiciel sont donc 
complètement atteints dans le cas d'une enfant comme Julie. 
Franck (6 ans) a eu beaucoup de mal à comprendre et à maîtriser 
OrdiThéâtre. Cependant, un certain apprentissage a été réalisé. 
Malheureusement, l'aspect projectif du logiciel semble angoissant pour 
lui. Ainsi, pour Franck, OrdiThéâtre parait contre-indiqué. 
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Angélique (6 ans) a pris beaucoup de plaisir à accéder à 
l'ordinateur et à comprendre et utiliser OrdiThéâtre. Elle s'est fortement 
impliquée dans les scènes qu'elle a créées et s'est identifiée aux 
marionnettes. Elle a exprimé son impuissance d'enfant handicapée 
motrice et la frustration et l'agressivité qui en résultent. Angélique fait 
partie des enfants les plus jeunes et elle est parvenue à maîtriser le 
logiciel, ce qui est un élement important en faveur d'OrdiThéâtre. Pour 
une enfant comme Angélique, toutes les utilisations espérées sont 
possibles: psychothérapeutique puisqu'elle s'exprime fortement; ludique 
puisqu'elle apprécie de créer des scènes et pédagogique car il y a eu un 
apprentissage sur le plan spatial, on pourrait ainsi travailler avec elle la 
structuration de l'espace. 
Aurélie (6 ans) a eu beaucoup de difficultés à manipuler le logiciel. 
Un apprentissage important s'est réalisé au niveau de la motricité et au 
niveau de l'orientation dans l'espace. Un travail sur le plan cognitif 
(structuration de l'espace) pourrait être entrepris pour arriver à une 
meilleure maîtrise du logiciel avant d'envisager d'autres utilisations. 
Pour Fabrice (6 ans), le problème est le même que pour Aurélie : il 
a eu du mal à intégrer les règles d'utilisation. Cependant, OrdiThéâtre 
s'est révélé accessible pour lui et un travail d'apprentissage a été réalisé. 
Comme pour Aurélie, un travail est possible sur le plan cognitif 
(structuration de l'espace) et aussi sur le plan de la créativité. 
Marie-Laure (Sans) a également eu difficile au début d'une part, à 
comprendre les commandes et d'autre part, à les manipuler en raison de 
son handicap. Cependant, cela ne l'a pas empêchée d'apprécier le logiciel 
et d'avoir une activité très riche à chaque séance. Elle s'est fortement 
identifiée à la petite fille et a exprimé, à travers elle, ses difficultés 
d'enfant handicapée (impuissance motrice et angoisse). OrdiThéâtre a 
permis une observation particulièrement intéressant de Marie-Laure et a 
fortement suscité sa projection dans les marionnettes et l'expression de ses 
problèmes. Pour elle, une utilisation psychothérapeutique semble 
particulièrement intéressante. 
Nous avons ainsi exposé les commentaires des moniteurs, à propos 
du logiciel, en fonction des différents enfants. Il en ressort 
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qu'OrdiThéâtre est accessible à tous les degrés de handicap moteur. Le 
logiciel offre, aux enfants à handicap extrême, une possibilité d'être actifs 
et autonomes dans le jeu. Une utilisation ludique paraît particulièrement 
appropriée à ce type d'enfants vu le nombre limité de jeux auxquels ils 
ont accès. Un travail peut aussi, grâce à OrdiThéâtre, être effectué au 
niveau de la structuration de l'espace. Le logiciel est spécialement puissant 
dans une utilisation projective. Il a permis, pour 2 enfants, l'expression de 
problèmes qui n'avaient pas été détectés dans les situations habituelles et 
même dans des situations favorables à leur mise-à-jour (dessins, jeux, ... ). 
OrdiThéâtre fournit donc des possibilités diagnostiques et thérapeutiques. 
Il est à souligner que la puissance du logiciel constitue parfois une contre-
indication pour certains enfants, comme pour Franck par exemple. Sa 
projection dans les marionnettes l'amène à un état de forte angoisse et ceci 
pourrait provoquer une sorte de bloquage psychologique. Une grande 
question se pose alors : peut-on laisser les enfants jouer seuls avec 
OrdiThéâtre ou est-il préférable de les accompagner constamment.d'un 
adulte ? Nous ne pouvons répondre nous-même à cette question vu nos 
connaissances limitée en psychologie. 
Mme de Barbot, psychologue, nous a exposé son avis en ce qui 
concerne l'utilisation d'OrdiThéâtre en fonction des âges des enfants : 
Pour les enfants de 5 et 6 ans, OrdiThéâtre nécessite un apprentissage 
parfois important mais il est accessible à cette population. 
Dans le cas d'enfants entre 10 et 11 ans, l'intérêt pour le logiciel s'épuise 
vite, une fois que l'enfant maîtrise toutes ses possibilités. 
OrdiThéâtre est particulièrement bien adapté aux enfants entre 6 et 10 
ans. Pour cette tranche d'âge, les utilisations sont multiples. 
Les différentes utilisations d'OrdiThéâtre dépendent donc 
essentiellement de l'enfant avec lequel on travaille. L'âge, le caractère et 
les éventuels problèmes psychologiques de l'enfant déterminent s'il est 
préférable d'en dégager une utilisation ludique, pédagogique ou 
thérapeutique ou parfois même s'il existe une contre-indication à son 
utilisation. 
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OrdiThéâtre a également été placé, durant un mois, dans une école 
de l'enseignement spécial à Lessines. L'institutrice, Mme R. Deroose, 
étant seule avec les enfants, elle n'a pu travailler séparément avec chacun 
d'entre eux et remplir les questionnaires. Cependant, l'utilisation du 
logiciel en groupe est également intéressante. Les objectifs étaient 
essentiellement pédagogiques et ludiques. Les commentaires exprimés par 
cette institutrice furent très favorables. La version du logiciel comprenait 
la musique et un nombre plus élevé de décors et de marionnettes. Nous 
avons ainsi pu remarquer que les enfants étaient fortement attirés par la 
musique. En travaillant tous ensemble, ils ont découvert et appris le 
logiciel et ont créé des scènes. Il y a eu beaucoup d'interaction entre les 
enfants pour décider de ce qu'il fallait faire. Même les enfants les plus 
taiseux ont exprimé leur avis. Tous ont émis le désir de jouer et de 
manipuler OrdiThéâtre. Celui-ci a donc fortement favorisé l'expression et 
a permis une utilisation pédagogique intéressante. 
Cette première évaluation du logiciel est donc très favorable et tend 
à montrer qu'OrdiThéâtre satisfait aussi bien les enfants que les adultes 
travaillant avec eux. Il atteint ses objectifs de départ en étant accessible à 
un maximum d'enfants et en permettant les différentes utilisations 
espérées par les moniteurs : ludiques, pédagogiques et thérapeutiques. 
5. Le choix du matériel. 
Le choix de l'ordinateur sur lequel développer une telle application 
est primordial. Il doit faire l'objet d'une réflexion sérieuse et est bien 
souvent le fruit d'un compromis entre diverses exigences contradictoires. 
Nous allons donc expliquer les différentes raisons qui nous ont poussé à 
porter notre choix sur l' Apple Macintosh, et nous décrirons ensuite de 
manière plus détaillée les caractéristiques importantes de cette machine. 
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5.1. Pourquoi le Macintosh? 
Lorsque l'on développe un logiciel pour des enfants IMC, un des. 
aspects les plus importants à prendre en compte est celui du coût du 
matériel. En effet, les institutions s'occupant de ces enfants n'ont bien 
souvent que peu d'argent à dépenser pour l'achat d'ordinateurs, et une 
application parfaite nécessitant une machine trop chère n'aurait aucune 
chance de succès. Une interface simple et conviviale au niveau du système 
est également recommandée, afin de faciliter l'accès aux différents 
programmes et afin de ne pas rebuter les utilisateurs potentiels. Enfin, les 
qualités ergonomiques et la possibilité de connecter, de préférence de 
manière transparente, divers matériels adaptés aux handicaps moteurs 
(par exemple un casque ultrasonique à la place de la souris) sont deux 
facteurs primordiaux dans le choix d'un ordinateur destiné à supporter 
une application pour enfants IMC. 
Outre ces contraintes liées à la population visée, la nature même du 
programme que nous avions à développer exige certaines caractéristiques 
techniques. Une qualité graphique supérieure et de bonnes capacités 
sonores sont indispensables pour rendre attrayant un jeu de marionnettes 
sur ordinateur, mais également pour développer une interface conviviale, 
simple et adaptable à des enfants IMC. De plus, l'utilisation d'animation 
graphique nécessite un processeur performant et des capacités mémoire 
relativement importantes pour permettre des mouvements naturels et 
suffisamment rapides des personnages. 
Enfin, réaliser un programme dans le cadre d'un mémoire suppose 
des limitations en temps et en moyens. Nous devions donc opter pour un 
ordinateur disponible aux facultés et offrant des outils de développement 
puissants, tant au niveau de la programmation que de la création de 
dessins ou de musiques. 
Avant de partir en stage, nous avons envisagé plusieurs ordinateurs 
en fonction de ces différentes contraintes. A ce stade, trois types <le 
machines se sont révélés utilisables: 
- le Commodore Amiga, dont le principal avantage est d'exister en 
deux versions compatibles: l' Amiga 500, bon marché, pouvant 
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servir de machine d'exploitation et l' Amiga 2000, nettement plus 
puissant mais beaucoup plus cher, pouvant être utilisé comme 
machine de développement. Ces deux appareils offrent une très 
bonne résolution graphique en couleur ainsi que d'excellentes 
capacités sonores. 
- l' Apple IlGS, peu coûteux (son prix est comparable à celui de 
l'Amiga 500) est assez répandu dans les institutions. L'écran 
couleur présente une résolution moyenne et les possibilités 
musicales sont bonnes, mais il s'agit d'une machine relativement 
limitée au niveau des facilités de développement. 
- l' Apple Macintosh est généralement très apprécié des utilisateurs 
et des développeurs. Sa définition graphique est excellente et il 
offre une très bonne qualité au niveau du son. Il est cependant 
pénalisé par un prix relativement élevé en comparaison de 
l'Amiga 500 ou de l'Apple IIGS, ainsi que par un écran noir et 
blanc de taille réduite. La gamme des Macintosh II permet 
d'utiliser des écrans couleurs de grande dimension, mais un tel 
matériel est beaucoup trop cher pour une institution s'occupant 
de handicapés. 
Pour fixer notre choix définitif, notre stage fut déterminant. Après 
une discussion avec Madame C. Charrière, ergothérapeute au service IMC 
de l'hôpital de Kremlin-Bicêtre et responsable du parc informatique de 
l'école, nous avons opté pour du matériel Apple. Tout d'abord, parce que 
l'établissement est exclusivement équipé en Apple (Ile, Ile, IIGS et 
Macintosh) et bénéficie d'avantages importants auprès de cette firme, 
comme par exemple une bonne assistance technique et des prêts ou des 
dons de matériel. Ensuite, parce que de très nombreux matériels 
spécifiques ont été développés afin d'améliorer l'accès aux ordinateurs 
Apple, ce qui rend ces derniers particulièrement bien adaptés aux IMC. Il 
nous restait donc à trancher en faveur de l'une des deux machines restant 
en compétition: le Macintosh et le IIGS. 
L' Apple IIGS possède certains avantages non négligeables par 
rapport au Macintosh: son écran est plus grand, il est en couleur et son 
prix est moins élevé. Cependant, les quelques essais que nous avons 
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effectués avec cet ordinateur nous ont laissé un sentiment d'insatisfaction, 
tant au niveau de la fiabilité que des performances, de la qualité 
graphique ou des outils de développement. En conséquence, les 
restrictions techniques qu'imposaient l'utilisation de cette machine, étant 
donné le temps qui nous était imparti pour la réalisation du logiciel, nous 
semblaient un risque de trop diminuer les qualités du programme et donc 
de le rendre d'un moindre intérêt. 
Le Macintosh représente un investissement plus important, mais qui 
reste raisonnable si l'on se cantonne dans les niveaux inférieurs de la 
gamme. Actuellement, les Macintosh les moins chers sont les modèles 
Plus et SE, dont les prix accusent une baisse certaine depuis quelques 
temps. Ces deux ordinateurs sont simples d'emploi, fiables et 
suffisamment puissants, mais ils ne disposent que d'un écran noir et blanc 
taille assez réduite (23 centimètres de diagonale). Cependant, l'excellente 
résolution graphique permet d'obtenir des images de très bonne qualité, 
précises et très attrayantes malgré l'absence de couleurs. A cela, iI faut 
encore ajouter une interface conviviale et standardisée, une forte capacité 
mémoire, un très bon environnement de développement et de 
programmation, ainsi que l'existence d'une documentation complète et 
bien conçue. Il existe également une profusion de logiciels de haute 
qualité couvrant de très nombreux domaines, de l'éducation à la gestion 
en passant les jeux et les traitements de textes. Il s'agit donc de machines 
"bonnes à tout faire", dont le coût peut être justifié par l'étendue des 
services qu'elles peuvent rendre. C'est donc pour ces différentes raisons, 
ajoutées à la certitude d'un avenir prometteur pour une gamme qui 
constitue le cheval de bataille d'Apple, que nous avons décidé de 
développer OrdiThéâtre sur Macintosh. La configuration minimale 
nécessaire à l'utilisation du logiciel est constituée d'un Macintosh Plus, qui 
est le moins cher de la gamme, équipé d'un deuxième lecteur de 
disquettes. 
5.2. Ouelgues caractéristigues importantes du Macintosh, 
Depuis l'introduction en 1984 du premier Macintosh 128K, la 
gamme s'est largement étendue et a fortement gagné en puissance. Tous 
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les représentants de la famille Macintosh sont compatibles entre eux, 
offrent la même qualité graphique et proposent la même interface 
conviviale. Ils se distinguent notamment par leur aspect (ligne compacte 
avec écran 23 centimètres incorporé, ligne modulaire avec écran séparé 
ou ligne portable ), leur capacité mémoire maximale, les cartes vidéos 
qu'ils peuvent recevoir (certaines de ces cartes peuvent supporter des 
écrans de taille A3 ou proposent plusieurs millions de couleurs). Les 
processeurs utilisés sont également différents d'un modèle à l'autre: les 
Macintosh Plus et SE se contentent du Motorola MC68000 cadencé à 8 
mégahertz (MHz) alors que les autres utilisent le Motorola MC68030 
cadencé à 16 MHz (Mac SE/30, Ilx et Ilcx), 25 MHz (Mac Ilci) ou 40 
MHz (Mac IIfx). Nous décrirons ici plus particulièrement les 
caractéristiques des Macintosh Plus et SE, les moins chers de la gamme, 
mais beaucoup de considérations sont également valables pour le reste de 
la "famille". 
5.2.1. Quelques caractéristiques hardware. 
Le processeur utilisé par les Macintosh Plus et SE est donc le 
Motorola MC68000 tournant à 8 MHz. Il s'agit d'un processeur 16 bits, 
comportant seize registres universels - c'est à dire pouvant être utilisés 
pour n'importe quelle opération - de 32 bits chacun. L'espace 
d'adressage est linéaire, ce qui signifie que la mémoire est traitée comme 
une chaîne continue d'adresses, sans segmentation. Le bus des adresses 
ayant une taille de 24 bits, l'espace adressable maximal est de 16 
mégaoctets (ou MB, pour megabyte). Afin de contrôler les différentes 
unités d'entrée/sortie, le processeur est épaulé par un contrôleur de 
communications sérielles, un adaptateur souple d'interface (Versatile 
Interface Adaptator, VIA) et une unité de commande de disques [Duff 
1985]. 
La mémoire RAM (Random Access Memory, ou mémoire vive) 
est, sur les deux machines, de 1 MB et est extensible à 4 MB. En plus de 
la mémoire vive, le Macintosh Plus dispose d'une ROM (Read Only 
Memory, ou mémoire morte) de 128 kilobytes (KB) et le Macintosh SE 
d'une ROM de 256 KB, contenant les différentes fonctions de la boîte à 
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outils (voir infra). Au niveau des mémoires de masse, le Macintosh Plus 
se contente d'un seul lecteur de disquettes 3,5" de 800 KB, alors que le 
Mac SE est équipé soit de deux lecteurs de disquettes 3,5'' de 1,4 MB, soit 
d'un seul lecteur 1,4 MB et d'un disque dur interne de 20 ou 40 MB. A 
ceci, il faut ajouter que tant le Macintosh Plus que le Macintosh SE 
disposent d'un port rapide SCSI (Small Computer Standard Interface) 
permettant de connecter en chaîne des lecteurs de disquettes ou des 
disques durs externes supplémentaires. 
La résolution graphique d'un Macintosh est de 72 points par 
pouces, tant horizontalement que verticalement. Les modèles Plus et SE 
disposent d'un écran de 23 centimètres de diagonale, affichant 512 * 342 
pixels. Comme il s'agit d'un système noir et blanc, chaque point de 
l'écran n'a que deux états possibles - il est soit allumé, soit éteint - ce 
qui permet de stoquer un pixel sur un seul bit. En conséquence, la 
mémoire d'affichage du Macintosh n'occupe que 512 * 342 bits, soit 
21888 octets de mémoire RAM. Ceci permet de faire de l'animation 
graphique en transférant rapidement des écrans complets vers la mémoire 
d'affichage sans consommer trop de place en RAM. 
Les Macintosh comportent une partie de synthèse sonore qui 
produit jusqu'à quatre voix simultanées, capable de synthétiser ou de 
reproduire des ondes aussi complexes que celles de la parole humaine. 
Cette section consomme, lorsque les quatres voix sont utilisées 
simultanément, au maximum 50 pourcents du temps du processeur 
MC68000, ce qui permet la poursuite des autres traitements pendant la 
production .du son [Duff 1985]. Elle permet aussi bien d'utiliser des 
musiques digitalisées que de programmer ses propres sons. Il existe même 
des possibilités de synthèse vocale à partir d'un texte à prononcer et ce, 
grâce à un driver particulier qu'il suffit de copier sur le disque contenant 
le système. Malheureusement, ce driver n'a encore été développé qu'en 
version anglaise. Les Macintosh Plus et SE ne comportent qu'un seul 
haut-parleur interne, mais une prise externe permet d'utiliser leurs 
capacités stéréophoniques via un simple amplificateur audio. Pour 
terminer, nous pouvons encore signaler la possibilité d'ajouter une 
interface MIDI destinée à augmenter les possibilités musicales du 
Macintosh. 
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5 .2.2 Les fichiers. 
L'organisation des fichiers est particulièrement originale et 
intéressante. En effet, un fichier Macintosh est constitué de deux parties, 
ou fourches. La première partie, appelée Data Fork (fourche des 
données), correspond à la notion classique de fichier de données: elle 
contient des données quelconques représentées sous forme d'une suite 
d'octets et n'ayant théoriquement de signification que pour le programme 
qui a créé le fichier. On peut l'utiliser soit en accès séquentiel, soit en 
accès direct. La deuxième partie, appelée Resource F ork (fourche des 
ressources), contient toutes les ressources nécessaires au système ou à une 
application. Ces ressources peuvent par exemple être des textes, des 
dessins, des sons, des types de caractères, des menus, des spécifications de 
dialogues, des segments de code de programme ou tout autre chose jugée 
nécessaire au fonctionnement d'un logiciel. Elle sont structurées par types 
et peuvent être manipulées par n'importe quelle application. Lorsqu'un 
programme ouvre la partie des ressources d'un fichier, le système 
maintient automatiquement en mémoire une table d'index qui assure un 
accès rapide aux éléments désirés. L'utilisation de ressources permet 
notamment de séparer les textes des menus et des dialogues du reste du 
programme, ce qui facilite grandement la traduction des logiciels. Elle 
autorise également la personnalisation du software par les utilisateurs qui 
peuvent facilement changer les dessins, les sons, les textes et les icônes des 
applications qu'ils ont achetées. 
5.2.3. L'interface conviviale. 
Une clé importante du succès du Macintosh est son interface 
graphique conviviale, standardisée, facile à utiliser et à apprendre pour 
des non informaticiens. Elle tire profit de la haute résolution graphique et 
se base sur des notions assez simples et intuitives. 
Des fenêtres sont utilisées pour présenter les informations et les 
regrouper de manière logique. Elles peuvent être déplacées, agrandies ou 
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rétrécies à volonté par l'utilisateur qui peut ainsi organiser l'écran comme 
bon lui semble. Les dialogues prennent également place au sein de 
fenêtres et ils ne nécessitent que très peu d'entrées au clavier grâce à 
l'utilisation de boutons simples, de boutons radios, de checkboxes et de 
cadrans. 
La manipulation directe permet d'effectuer des actions sur des 
fichiers ou des objets virtuels au moyen de la souris. On peut par exemple 
lancer un programme, copier ou effacer un fichier sans utiliser le clavier 
et sans passer par des menus. Les icônes utilisées pour figurer les 
différents objets sont assez claires et compréhensibles: une poubelle 
permet de jeter des documents, qui sont eux-mêmes représentés par une 
feuille de papier. 
Des menus déroulants sont manipulés à l'aide de la souris. Bien 
présentés et n'apparaissant que lorsque l'on clique dans la barre de menus, 
ils sont assez faciles d'emploi et évitent l'apprentissage de commandes 
complexes. Ils peuvent également être activés par le clavier, en utilisant 
des raccourcis. 
L'ensemble des règles de bonne conduite édictées par Apple en 
matière d'interface homme-machine sont publiées dans un livre appelé 
"Human Interface Guidelines: The Apple Desktop Interface". Ce livre est 
censé servir de base à toute personne développant des applications sur 
Macintosh. 
5.2.4. La boîte à outils. 
Deux choses sont assez frappantes lorsque l'on utilise un.Macintosh: 
pratiquement tous les programmes utilisent la même interface homme-
machine standardisée, et de nombreuses applications offrent une 
compatibilité étonnante, permettant par exemple d'intégrer dans un 
traitement de texte des dessins faits avec un logiciel graphique. Ceci n'est 
pas uniquement dû aux recommandations d'Apple qui abondent dans ce 
sens, mais plutôt à la fantastique Toolbox ou boîte à outils. Celle-ci 
regroupe dans la ROM du Macintosh plus de 900 fonctions permettant 
d'écrire facilement des programmes utilisant des menus déroulants, des 
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fenêtres superposées, des dialogues, des barres de défilement et tout ce 
qui fait qu'un programme ressemble à une application pour un Macintosh. 
Nous allons brièvement voir comment fonctionne la boîte à outils et quels 
en sont les composants principaux. 
Les fonctions de la boîte à outils peuvent être appelées depuis 
n'importe quel langage, généralement via une interface propre au 
compilateur. Ceci permet au programmeur d'accéder aux routines se 
trouvant en ROM de manière transparente, en utilisant les conventions 
d'appel du langage utilisé. Au niveau de la machine, tous les appels aux 
fonctions de la Toolbox doivent être transformés en sauts vers l'adresse 
en ROM de la première instruction de la routine désirée. Pour ce faire, le 
système du Macintosh utilise une particularité du processeur Motorola, à 
savoir l' emulator trap. Une emulator trap arrive lorsque le processeur 
rencontre une instruction qu'il ne connaît pas. Elle provoque l'arrêt 
momentané de l'exécution normale, le sauvetage des registres et le 
démarrage d'une routine de traitement d'exception qui, dans le cas du 
Macintosh, va chercher l'adresse de la routine voulue et lancer son 
exécution. Il en résulte que la boîte à outils devient une extension logique 
de l'ensemble d'instructions du processeur [Duff 85]. 
Le contenu de la boîte à outils est divisé en trois parties [Chemicoff 
1987]: 
- le système d'exploitation gère les tâches de bas niveau comme la 
gestion de la mémoire, les entrées-sorties disques et les 
communications sérielles. 
- les routines graphiques QuickDraw sont responsables de tout ce 
qui est affiché à l'écran. Elles sont à la fois puissantes et très 
rapides, elles sont capables de manipuler aussi bien des bitmaps 
que des régions, des textes ou des formes de toutes sortes 
(rectangles, cercles, polygones, ... ). 
- la User Interface Toolbox implémente les constructions de haut 
niveaux comme les fenêtre et les menus. Elle contient notamment 
des routines de gestion de fenêtres, de dialogues, de menus, de 
fichiers, de ressources, de sons ou d'édition de textes. 
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Cette rapide description technique est bien entendu incomplète, les 
lecteurs intéressés par les caractéristiques du Macintosh trouveront de 
plus amples renseignements dans les différents livres mentionnés dans la 
bibliographie. 
6. Architecture et spécifications du programme. 
Les phases de conception de l'architecture et de spécification d'un 
logiciel sont deux étapes très importantes du développement. Faute de 
place, nous ne pouvons nous permettre d'inclure ici l'entièreté de ces 
spécifications. Nous nous contenterons donc de rappeler quelques 
principes de base du développement d'une architecture logicielle avant de 
décrire et de spécifier l'architecture logique et de décrire l'architecture 
physique. Enfin, nous terminerons cette section par quelques remarques 
sur l'environnement de programmation, ainsi que sur les techniques 
d'animations graphique et musicale que nous avons utilisées. 
6.1. Principes de développement d'une architecture Io2icielle. 
Concevoir une architecture logicielle revient à construire une 
structure pour un système à développer. Cette structure comprend divers 
composants entre lesquels existent des relations logicielles, comme par 
exemple les relations "appelle" ou "utilise", devant être bien définies. 
Pour assurer les qualités du système (robustesse, fiabilité, portabilité, 
convivialité, facilité de maintenance, ... ) tout en obéissant aux contraintes 
organisationnelles ( confidentialité, par exemple) et aux contraintes liées à 
l'environnement, une bonne architecture doit de préférence respecter 
deux principes de bases: la hiérarchisation et la modularité [ van 
Lamsweerde 19881. 
La structuration hiérarchique permet de découper le système en 
différentes "couches", ou niveaux d'abstraction. Ces niveaux vont être 
organisés hiérarchiquement, sur base d'une relation logicielle 
particulière. De manière formelle, nous dirons qu'une structure est 
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hiérarchisée si et seulement si il existe une relation R entre les composants 
telle que (voir figure 4.6.1 ): 
1. niveauO= {A:$ BI R(B,A)} 
2. niveau i ={A: :3 B e niveau i-1 1 R (B,A) 










Nous dirons qu'une structure est modulaire si les composants qui la 
forment et les relations entre ces composants sont tels que: 
1. leurs attributs (spécifications, modes de réalisation, procédés de 
construction et performances) peuvent être définis de manière 
simple et précise. 
2. chaque composant de la structure possède trois qualités: 
- il présente une forte capacité à cacher de l'information. 
- il présente un faible degré de couplage avec les autres 
composants. 
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- il présente une forte cohérence interne. 
Les objectifs d'une bonne modélisation sont le fractionnement du. 
travail (travail de documentation, de conception et de programmation par 
exemple), la répartition effective de celui-ci (développement en parallèle 
et autonomie des personnes) et la réduction des coûts de maintenance 
grâce à la division du système en petites parties autonomes. Une bonne 
découpe modulaire permettra également de concevoir l'interface homme-
machine séparément du reste du programme, assurant ainsi son 
indépendance vis-à-vis de la tâche. 
Deux niveaux d'architecture sont généralement distingués: 
1. l'architecture logique, dont les composants sont des unités de 
travail pour l'analyste, comme par exemple des unités de 
spécification, de documentation ou de modification. Les relations 
mises en œuvre à ce niveau sont notamment les relations 
"utilise", "instancie", "importe/exporte" ou "hérite". 
2. l'architecture physique, dont les composants sont des unités 
de travail pour la machine, comme par exemple des unités de 
compilation, d'exécution ou de texte. Les relations entre les 
composants seront notamment les relations "appelle", "déclenche" 
ou "active". 
6.2. L'architecture l02igue. 
Pour structurer hiérarchiquement notre architecture logique, nous 
nous sommes basés sur la relation "utilise", définie comme suit: "un 
composant A utilise un composant B si et seulement si la validité de A 
dépend de la disponibilité d'une version correcte de B". Nous 
commencerons par une description de l'architecture, puis nous 
présenterons les spécifications externes des différents modules qui· la 
composent. 
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6.2.1. Description de l'architecture logique. 
La représentation graphique de l'architecture (figure 4.6.1) nous 
montre une structure hiérarchique comprenant huit modules regroupés en 
. . 
cmq mveaux. 
Le niveau le plus élevé ne contient qu'un module: OrdiThéâtre. Ce 
dernier est ce que l'on appelle généralement le coordinateur: il est le 
dépositaire du scénario d'exploitation, lui seul organise les séquences 
d'actions lors d'une séance d'utilisation. Si l'on voulait changer le 
scénario, seul ce module devrait être modifié. 
Le niveau suivant constitue le niveau fonctionnel: il regroupe les 
différentes tâches dégagées lors de l'analyse fonctionnelle. Etant donné 
leur nombre peu élevé, leur similitude et leur forte cohésion, nous avons 
choisi de placer ces fonctions dans un seul module, appelé créat~vité. 
Celui-ci propose donc les fonctionnalités suivantes: choisir un décor, 
choisir des personnages, choisir une musique, choisir une scène à 
regarder, visualiser une scène et créer une scène. Une autre approche 
aurait par exemple pu conduire à grouper les quatre premières fonctions 
dans un module choix et les deux dernières dans un module création-
visualisation. Cependant, nous avons préféré tout mettre dans une seule 
"boîte" en raison de la forte liaison qui existe entre les choix et la création 
ou la visualisation de scènes. 
Le troisième niveau contient également un seul module, destiné à 
prendre en charge l'interface homme-machine. Il permet l'indépendance 
des tâches à réaliser vis-à-vis des modes de dialogue et d'interaction avec 
l'ordinateur. La présence de ce composant dans l'architecture facilite 
également la conception d'interfaces différentes adaptées à divers 
handicaps. 
L'avant-dernier niveau se compose de quatre modules regroupant 
des outils réutilisables dans un contexte différent, à savoir: 
- le module musique dont la fonction est de jouer des thèmes 
musicaux en processus de fond, c'est à dire sans stopper 
l'exécution d'autres tâches. 
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- le module animation permet de gérer l'animation graphique de 
personnages se déplaçant dans des décors. 
- le module enregistrement enregistre et lit des scènes et des 
traces. 
- le module menus regroupe des utilitaires de gestion de menus de 
types différents. 
Ces quatres composants constituent une boîte à outils de haut 
niveau, dont l'utilisation facilite grandement l'implémentation des 
modules plus élevés dans la hiérarchie. 
Enfin, le dernier niveau contient un module de gestion de la B.D. 
(base de données). En fait, cette dernière est constituée d'une bibliothèque 
de dessins à laquelle viennent s'ajouter des scènes, des traces et des 
paramètres. Ce module permet de masquer aux niveaux supérieurs 
l'organisation physique de la B.D. et favorise ainsi la portabilité du 
logiciel. 
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Musique ( Enregistrement J 
Animation Menus 
[ Gestion B.D. ] 
► : Relation Utilise. 
Figure 4.6.2.: architecture logique. 
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6.2.2. Spécifications externes des modules. 
Nous allons maintenant décrire de manière plus précise les 
spécifications externes des principaux composants de l'architecture 
logique. Ces spécifications sont présentées sous forme d'assertions en 
français présentant les arguments nécessaires (Arg.), les préconditions 
que ces arguments doivent satisfaire (Pré.) et les postconditions qu'ils 
présentent en sortie du module (Post.). 
* Module créativité. 
Arg.: la fonction à réaliser, la B.D., décor, musique, personnages, 
scène. 
Pré.: la fonction est "choisir une scène", "choisir un décor", "choisir 
une musique", "choisir des personnages", "créer une scène" ou 
"visualiser une scène". 
Post.:- si la fonction est "choisir une scène", "choisir un décor", "choisir 
une musique" ou "choisir des personnages", la structure scène, 
décor, musique ou personnages identifie la scène enregistrée, 
le décor, la musique ou les personnages qui a (ont) été choisi(s). 
- si la fonction est "créer une scène": une scènette a été jouée par 
l'utilisateur avec le décor, le thème musical et les personnages 
spécifiés par décor, musique et personnages. Si l'utilisateur a 
décidé d'enregistrer la scène, la B.D. est mise à jour. 
- si la fonction est "regarder une scène": si une scène enregistrée 
était spécifiée par scène avant l'activation de la fonction, elle s'est 
déroulée à l'écran jusqu'à ce que l'utilisateur ait décidé de stopper 
la visualisation. Si l'utilisateur a demandé à recréer la scène, la 
fonction "créer une scène" a été activée. 
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* Module interface homme-machine. 
Arg.: les paramètres relatifs à l'utilisateur, la B.D., lire-scène,. 
enregistrer-trace, commande. 
Pré.: les paramètres spécifient un mode de dialogue valide. 
Post.:- si lire-scène n'identifie pas une scène enregistrée, commande 
contient une action à effectuer demandée par l'udlisateur via le 
mode de dialogue spécifié par les paramètres. Sinon, commande 
contient soit une action demandée par l'utilisateur via le mode de 
dialogue spécifié par les paramètres, soit une action lue dans la 
scène enregistrée spécifiée par lire-scène. 
- si enregistrer-trace identifie une structure de trace, la B.D. est 
mise à jour afin de conserver la trace des manipulations de 
l'utilisateur. 
* Module musique. 
Arg.: la B.D., une fonction à réaliser, musique. 
Pré.: la fonction est "charger une musique", "jouer la musique" ou 
"arrêter la musique". 
Post.:- si la fonction est "charger une musique" et que musique identifie 
un thème musical, alors ce thème est prêt à être joué. 
- si la fonction est "jouer la musique" et qu'un thème musical est 
prêt à être joué, alors ce dernier se joue de manière continue en 
processus de fond. 
- si la fonction est "arrêter la musique", le thème musical est stoppé. 
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* Module animation. 
Arg.: une fonction à effectuer, la B.D., décor, personnage. 
Pré.:- soit la fonction est "charger un personnage" ou une fonction 
d'animation ("déplacer à gauche", "déplacer à droite", "monter", 
"descendre", "lever", "asseoir", "coucher", "pivoter à gauche", 
"pivoter à droite", "positionner", "entrer en scène", "sortir de 
scène") et personnage spécifie un objet qui peut être animé, 
- soit la fonction est "placer un décor" et décor spécifie une image. 
Post.:- si la fonction est "charger un personnage": l'objet spécifié par 
personnage est prêt à être animé. 
- si la fonction est une des fonctions d'animation et si l'objet spécifié 
par personnage est prêt à être animé, alors ce dernier effectue à 
l'écran l'action demandée. 
- si la fonction est "placer un décor", l'image spécifiée par décor 
est affichée à l'écran et servira de toile de fond pour toutes les 
fonctions d'animation. 
* Module enregistrement. 
Arg.: la B.D., une fonction à réaliser, commande, trace-ou-scène. 
Pré.:- soit la fonction à réaliser est "enregistrer dans une scène", trace-
ou-scène identifie une scène enregistrée et commande contient 
une fonction du module animation, 
- soit la fonction à réaliser est "lire dans une scène" et trace-ou-
scène identifie une scène enregistrée, 
- soit la fonction est "enregistrer dans une trace", trace-ou-scène 
identifie une structure de trace et commande représente une 
action de l'utilisateur. 
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Post.:- si la fonction est "enregistrer dans une scène": commande est 
ajoutée à la fin de la scène spécifiée par trace-ou-scène, la B.D. 
est mise à jour. 
si la fonction est "lire dans une scène": commande contient une 
fonction du module animation provenant de la scène enregistrée 
spécifiée par trace-ou-scène. 
- si la fonction est "enregistrer dans la trace", commande est 
ajoutée à la fin de la trace spécifiée par trace-ou-scène, la B.D. 
est mise à jour. 
* Module menus. 
Remarque: pour plus de simplicité, nous appellerons "menus-'~ les 
menus déroulants destinés au paramétrage du logiciel par le moniteur, et 
"lignes de commandes" les menus pennettant à l'enfant de communiquer 
avec le programme. 
Arg.: une fonction à réaliser, commande. 
Pré.: la fonction à réaliser est "afficher la barre de menus", "effacer la 
barre de menus", "suivre la souris dans les menus", "placer une 
marque dans un menu", "retirer une marque dans un menu", 
"définir une ligne de commandes", "positionner le curseur dans la 
ligne de commandes", "supprimer le curseur de la ligne de 
commandes", "placer une marque dans la ligne de commandes" ou 
"effacer une marque dans la ligne de commandes". 
Post.: la fonction est effectuée. Si celle-ci est "suivre la souris dans les 
menus", commande contient l'item qui a été choisi dans les 
menus déroulants. 
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6.3. L'architecture physique. 
Une fois l'architecture logique spécifiée et avant de passer au 
codage des modules, il faut choisir une identité physique pour les 
composants et les relations. Ceci se fait en définissant une architecture 
physique, qui doit de préférence essayer de réunir deux qualités: la 
traçabilité (c'est-à-dire qu'elle doit refléter le mieux possible 
l'architecture logique) et la performance. Nous allons d'abord décrire les 
notions sur lesquelles nous avons basé cette architecture avant d'en faire 
une description succincte. Les spécifications des modules sont incluses en 
commentaires dans le texte du programme, fourni en annexe. 
6.3.1. Type des composants et relations. 
Nous avons indiqué précédemment que les compôsants· de 
l'architecture physique sont des unités de travail pour la machine, par 
exemple des unités de compilation. Comme nous avons développé le 
programme en Pascal, nous avons tout naturellement choisi d'appuyer 
l'architecture physique sur la notion de unit.. Au sens Pascal du terme, 
une unit est une collection de constantes, de types, de variables, de 
procédures et de fonctions. Elle est compilable séparément et comporte 
deux parties distinctes: la section interface, qui contient les déclarations 
des constantes, types, variables, procédures et fonctions accessibles aux 
utilisateurs de la unit, et la section implémentation, qui contient le code 
imp_lémentant les routines et dont le contenu est strictement privé. Il est à 
remarquer que l'environnement de programmation utilisé, à savoir le 
Lightspeed Pascal développé par THINK Technologies, encourage la 
modularité en facilitant grandement l'utilisation des units (voir infra). 
La relation sur laquelle nous avons basé la hiérarchie est la relation 
"appelle", qui correspond à la notion, quelque peu étendue, d'appel de 
fonctions et procédures en Pascal. Nous dirons donc qu'un module A 
appelle un module B si et seulement si le module A fait appel à au moins 
une fonction ou procédure du module B, ou s'il fait référence à au moins 
une constante, une variable ou un type déclaré(e) dans le module B. 
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6.3.2. Description de l'architecture physique. 
Le graphe de l'architecture physique nous montre une structure 
hiérarchique comprenant onze modules regroupés en six niveaux. Nous 
allons décrire ces modules en indiquant leurs correspondants au niveau 
logique. 
Le module logique OrdiThéâtre est implémenté par le module 
physique portant le même nom et contenant le programme principal (au 
sens Pascal). 
Au module logique créativité correspond également un seul 
module de même nom. Il contient sept procédures et fonctions 
implémentant les sept fonctionnalités décrites dans l'architecture logique. 
Pour faciliter la programmation et la maintenance, le module 
logique interface homme-machine est implémenté par trois modules 
physiques distincts: 
- le module écrans comporte six routines destinées à produire les 
différents écrans présentés dans la description de l'interface. 
- le module gestion-dialogues est composé de dix routines prenant 
en charge la gestion des différentes fenêtres de dialogue (fenêtres 
de confirmation, de saisie du nom, de définition de 
paramètres ... ) . 
- le module commandes gère les entrées de l'utilisateur au moyen 
de trois fonctions principales correspondant aux trois modes 
d'entrée possibles (souris, clavier-flèches, clavier-défilement). 
Comme ces routines sont chargées de détecter et filtrer les 
actions de l'utilisateur, elles assurent aussi l'enregistrement des 
traces. Ce sont également elles qui vont lire les commandes 
provenant de scènes enregistrées et ce, de manière à pouvoir 
facilement donner la priorité aux entrées de l'utilisateur. 
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Le module musique, implémentant le module logique homonyme, 
règroupe six procédures et une variable d'état permettant une gestion 
simple et efficace des thèmes musicaux. 
Le module physique animation est un des modules les plus 
complexes et, avec ceux réalisant l'interface, un des plus importants du 
programme. Un soin tout particulier a dû être apporté à sa réalisation 
pour obtenir des performances et une efficacité suffisantes. Outre des 
descriptions de constantes, types et variables implémentant les différents 
objets qu'il manipule, ce module contient 25 procédures destinées à 
réaliser toutes les possibilités d'animation du logiciel. 
Le module physique enregistrement définit les structures de 
données représentant les traces et les scènes enregistrées et fournit onze 
routines destinées à les manipuler. 
Pour plus de clarté, le module logique menus a été découpé en 
deux modules physiques: 
- le module lignes de commandes contient huit routines et des 
structures de données permettant de gérer les menus destinés à 
l'enfant. 
le module gestion-menus regroupe huit routines destinées à 
gérer les menus déroulants destinés au moniteur. 
Enfin, le module logique gestion B.D. est implémenté par le 
module logique fichiers, qui comporte les structures de données et 23 
procédures et fonctions permettant de manipuler les fichiers contenant les 
images, les scènes enregistrées et les traces. 
Comme on peut le remarquer en comparant les graphes des deux 
architectures, nous nous sommes efforcés de refléter au mieux 
l'architecture logique que nous avions développée. Seuls deux modules 
logiques (interface homme-machine et menus) ont été éclatés en plusieùrs 
modules physiques, et ce, afin de faciliter l'implémentation et la 
maintenance. Nous avons également essayé de construire une architecture 
permettant de bonnes performances en évitant les fonctions par trop 
"monstrueuses" et les intermédiaires inutiles. 
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Figure 4.6.3.: architecture physique. 
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6,4, Remarques sur l'environnement de pro2;rammation, 
Nous avons déjà indiqué que le programme a été développé sur 
Apple Macintosh, à l'aide de la version 2.0 du Lightspeed Pascal proposé 
par THINK Technologies. Nous présentons dans cette section quelques 
remarques générales sur le Macintosh d'abord et sur le Lightspeed Pascal 
(appelé aussi THINK Pascal) ensuite. Nous espérons ainsi faciliter la tâche 
de personnes voulant se lancer dans la programmation sur Macintosh, en 
essayant de leur permettre d'éviter les écueils auxquels nous nous sommes 
heurtés. 
6.4.1. A propos du Macintosh. 
Le Macintosh est une machine puissante offrant des facilités 
remarquables au programmeur habitué, mais qui peut se révéler un 
véritable casse-tête pour le débutant non averti. Il n'est en effet pas facile 
de s'y retrouver parmi les quelques 900 fonctions de la Toolbox, mais 
vouloir les ignorer et développer une application en se basant uniquement 
sur les fonctions standard d'un langage serait quelque peu "suicidaire". 
Non seulement ce serait une perte de temps, mais le programme ne 
pourrait atteindre la même qualité et le programmeur risquerait d'être 
confronté à des problèmes inextricables. Le premier conseil que nous 
pouvons donner est donc de s'entourer d'une documentation abondante et 
de la lire avec attention, afin de s'imprégner de la philosophie sous-
jacente au Macintosh. Voici une liste, non exhaustive, de quelques livres 
qui nous semblent intéressants: 
- Programmer's Introduction to the Macintosh Family, 
publié par Apple, est un excellent point de départ. Il ne s'agit pas 
d'une documentation technique, mais d'une très bonne 
introduction aux différents concepts sous-jacents au Macintosh. Il 
aide grandement à maîtriser les différents manuels de référence. 
- les cinq volumes du Macintosh Revealed de Stephen 
Chernicoff contiennent des descriptions très précises et complètes 
des fonctions de la Toolbox, ainsi que des principes de 
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programmation à respecter. Très bien écrits, ils font comprendre 
facilement et avec beaucoup d'humour des notions parfois 
complexes et très techniques. 
Inside Macintosh (actuellement six volumes), publié par 
Apple, constitue la "référence ultime" pour développer des 
programmes sur Macintosh. Il est mis à jour par la publication 
de nouveaux tomes à chaque évolution conséquente du système et 
du matériel. D'un accès relativement complexe, nous conseillons 
de n'utiliser Inside Macintosh qu'en dernier recours, par exemple 
lorsque la référence recherchée ne se trouve pas dans le 
Macintosh Revealed. 
- enfin, Human Interface Guidelines: The Apple Desktop 
Interface, également publié par Apple, est une référence 
quasiment indispensable aux personnes désirant commercialiser 
leurs programmes. En effet, les utilisateurs inconditionnels du 
Macintosh tiennent très fort à "leur" interface standard, et le 
respect de ses grandes lignes est une condition sine qua non pour 
un succès commercial. 
Cette liste de livres est bien entendu largement incomplète, mais elle 
constitue une base solide pour développer sans trop de peine des 
applications de bonne qualité sur Macintosh. 
Un deuxième conseil qui nous semble important est d'essayer de 
respecter les lignes de conduites édictées par Apple, tant au niveau de la 
"philosophie" (The User plays a central role), que de l'interface homme-
machine, des règles de compatibilité ou des structures et techniques de 
programmation. En effet, la simplicité d'utilisation du Macintosh masque 
une grande complexité interne, et le non respect de ces règles pourrait 
provoquer des erreurs et des problèmes insoupçonnés. 
Il nous semble également très important de faire un usage intensif 
des ressources: non seulement elles constituent une manière élégante, 
pratique et performante de stocker et récupérer certaines informations, 
mais en plus, elles facilitent l'évolution et l'adaptation des logiciels. Par 
exemple, dans OrdiThéâtre, tous les textes, dessins et icônes sont stockés 
sous forme de ressources. Ceci permet la modification aisée des icônes et 
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des textes ou l'ajout de personnages et décors par une personne non 
informaticienne, sans toucher au programme, en utilisant un éditeur de 
ressources relativement simple et puissant (ResEdit). 
Enfin, si l'apprentissage de la programmation sur Macintosh peut 
sembler quelque peu fastidieuse lorsque l'on est habitué à un ordinateur 
de type PC, nous pensons que l'effort en vaut la peine, tant les facilités 
offertes par la boîte à outils sont remarquables. En résumé et en guise de 
conclusion, nous donnerons un dernier conseil aux personnes tentées par 
le développement d'applications pour cet ordinateur: "Think Macintosh!" 
6.4.2. Le Lightspeed Pascal. 
La version 2.0 du Lightspeed Pascal constitue un environnement de 
développement intégré très complet et agréable. Il favorise une 
programmation modulaire en facilitant l'édition, l'intégration, la 
compilation et le reliage (linkage) des nombreux fichiers composant un 
programme (un fichier contient généralement une unit, une librairie ou le 
programme principal) et ce, grâce à la notion de projet. Le projet est au 
cœur de l'environnement de développement Lightspeed Pascal [THINK 
Technologies 1988]. Il contient le code objet de tous les fichiers sources 
déjà compilés, et maintient les dépendances entre les morceaux de code. Il 
garde également la trace de tous les fichiers qui doivent être recompilés 
suite à une modification faite à l'aide de l'éditeur. Enfin, le projet garde 
également la trace des informations destinées au debugger de niveau 
source. 
Les principaux outils intégrés dans cet environnement sont les 
suivants: 
- un gestionnaire de projets qui permet de créer, modifier et 
manipuler l'ensemble du projet. Il maintient automatiquement 
toutes les informations nécessaires au compilateur, au linker, et 
au debugger. 
- un éditeur syntaxique qui permet d'éditer les différents fichiers 
constituant le programme. Spécialement conçu pour le Pascal, il 
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formatte les textes et vérifie la syntaxe chaque fois que l'on tape 
un point-virgule ou un caractère de fin de ligne ( <return> ). 
- un compilateur rapide et "intelligent" qui ne recompile que les 
modules nécessaires lorsque l'on fait des modifications. 
- un linker ayant des capacités de "smart linking", c'est-à-dire 
capable d'éliminer du code objet final toutes les parties de code 
non utilisées (par exemple, des fonctions déclarées et 
implémentées mais jamais appelées). 
- un debugger de niveau source permettant notamment l'exécution 
pas à pas, la trace, l'insertion de points d'arrêt dans le code 
source et la visualisation de variables. Il est également possible de 
stopper l'ex_écution du programme et revenir au debugger à 
n'importe quel moment. Il s'agit d'un outil puissant et très 
pratique pour la mise au point d'une application. 
Le Lightspeed Pascal permet l'accès à l'ensemble des routines 
comprises dans la Toolbox, mais il implémente également toutes les 
fonctions du Pascal standard (à l'exception de la fonction Assign: sur un 
Macintosh, le nom physique du fichier est spécifié lors de l'appel à la 
fonction Open). Cependant, lorsqu'il existe une routine de la boîte à outils 
effectuant un travail comparable à celui d'une fonction ou procédure 
Pascal, il est généralement préférable d'utiliser la première citée. En 
effet, la fonction provenant de la Toolbox est bien souvent plus rapide, 
risque moins de provoquer des erreurs système et n'augmente pas la taille 
du code source, puisqu'elle se trouve en ROM. 
A notre avis, le Lightspeed Pascal constitue un excellent 
environnement pour le développement de programmes assez importants 
(un projet peut contenir jusqu'à 255 fichiers différents). Cependant, 
lorsque le temps de développement est particulièrement critique, mais que 
les performances de l'application sont un souci secondaire, la solution 
Hypercard (un environnement de développement orienté objet conçu pour 
le Macintosh par Apple) pourrait être préférable. 
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6.5. L'animation 2raphique. 
Bien que limitée à quelques mouvements simples, l'animation 
graphique est une caractéristique importante d' OrdiThéâtre. Elle est en 
effet un attrait essentiel pour les enfants et donne au jeu un aspect 
dynamique, plus amusant et plus naturel. Il nous fallait mettre au point 
une technique simple et efficace, permettant des mouvements non saccadés 
sans utiliser un trop grand nombre de dessins. Nous allons présenter, sans 
rentrer dans trop de détails, la solution à laquelle nous sommes arrivés 
après de nombreux essais. 
6.5.1. Les principes de base. 
Pour animer un objet dans un décor fixe, il est nécessaire de 
décomposer le mouvement à effectuer en plusieurs images différentes. 
Ces images peuvent alors être superposées rapidement, soit en un endroit 
identique pour produire un mouvement ne nécessitant pas un déplacement 
de l'objet (agiter les bras, par exemple), soit avec un léger décalage s'il 
faut produire un déplacement (marcher). Le nombre de ces images et la 
taille du décalage éventuel conditionnent la qualité de l'animation: plus le 
nombre de dessins est élevé et plus la distance entre ceux-ci est faible, 
plus le mouvement sera naturel et sans heurts. Par contre, un grand 
nombre de dessins nécessite une capacité mémoire élevée pour leur 
stockage et une puissance de calcul supérieure pour les afficher à une 
vitesse suffisante. Il est donc indispensable de trouver un compromis en 
fonction de la machine utilisée et du type d'animation désiré. 
Dans OrdiThéâtre, trois types d'animation sont utilisés: 
- l'animation graphique proprement dite, utilisant plusieurs images 
pour reproduire un mouvement. Ceci est le cas lorsqu'une 
marionnette agite les bras ou se déplace en marchant. Trois 
dessins différents sont alors utilisés (voir figure 4.6.4.) et sont 
affichés en alternance, soit tous au même endroit (agiter les 
bras), soit avec un décalage de 15 pixels (15/72 pouce) entre 
chaque image. 
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le changement de pos1t10n sans image intermédiaire. Par 
exemple, lorsqu'une marionnette passe de la position couchée à la 
position debout, le dessin représentant le personnage allongé est· 
simplement remplacé par celui représentant le personnage 
debout. 
le déplacement sans animation, par exemple lorsqu'une 
marionnette monte ou descend. Dans ce cas, le même dessin est 
affiché successivement à plusieurs endroits de l'écran, situés à 
cinq pixels (Sn2 pouce) de distance les uns des autres. 
L'utilisation de ces trois techniques très simples a permis d'arriver 
à une animation valable tout en limitant à 19 par marionnette le nombre 
de dessins nécessaires pour réaliser l'ensemble des mouvements prévus 
dans le programme. 
Figure 4.6.4.: l'animation graphique dans OrdiThéâtre. 
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6.5.2. Les techniques de composition et d'affichage des images. 
Pour produire une bonne animation graphique sur un ordinateur, il 
est bien souvent impossible de copier les images directement vers le 
moniteur. En effet, déplacer un objet à l'écran suppose que l'on utilise 
une des deux techniques suivantes: 
- soit l'objet à déplacer est d'abord effacé et ensuite recopié un peu 
plus loin, ce qui provoque un clignotement très gênant de l'image 
dû à la disparition de l'objet suivie de sa réapparition, 
- soit l'objet à déplacer est d'abord recopié un peu plus loin avant 
d'être effacé de sa position initiale. Cette deuxième méthode 
provoque un dédoublement momentané de l'objet, ce qui est 
également fort gênant. 
Pour éviter ces problèmes, nous avons opté pour une technique de 
recomposition en mémoire centrale de l'ensemble de l'image à afficher 
(décor et personnages). Celle-ci est ensuite envoyée en une seule fois vers 
l'écran où elle recouvre entièrement l'image précédente, exactement 
comme cela se passe dans une télévision. L'utilisation de graphiques sous 
forme de bitmaps et de fonctions de transfert de blocs en mémoire 
centrale particulièrement performantes rend cette méthode suffisamment 
rapide pour permettre une animation sans clignotements ou autres effets 
désagréables. 
En plus des bitmaps représentant les différents dessins des 
personnages, la technique que nous avons développée nécessite l'utilisation 
de deux zones de mémoire capables de contenir un écran entier (soit 
21888 octets): la première contient le décor seul et la deuxième est la 
zone de travail où les images sont reconstituées. L'algorithme - très 
simple - mis en œuvre lors de chaque étape de l'animation d'une 
marionnette est le suivant: 
- nettoyer la zone de travail en y copiant le décor, 
- copier tous les personnages nécessaires dans la zone de travail, en 
commençant par ceux devant se situer le plus en arrière-plan, 
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- copier la zone de travail dans la mémoire d'affichage. 
Cette méthode permet une animation parfaite au niveau de 
l'affichage des différentes images, mais dont la rapidité se dégrade 
lorsque le nombre et la taille des objets à animer augmentent. Avec 
OrdiThéâtre, par exemple, la taille des personnages rendrait cet 
algorithme trop lent s'il fallait pouvoir animer plus de quatre 
marionnettes à la fois. Pour tenter de supprimer ce défaut, nous avons 
essayé de ne recopier dans la zone de travail que les parties de décors et 
les personnages affectés par le déplacement. Cependant, les nombreux 
tests nécessaires rendaient cette technique plus lente que celle que nous 
venons de présenter et que nous avons donc décidé d'utiliser. 
6,6, La musique, 
Pour jouer des thèmes musicaux pendant l'animation, nous avons 
·utilisé des sons digitalisés. Cette méthode très simple permet d'obtenir des 
sons d'excellente qualité facilement réutilisables. Le premier travail dans 
ce domaine a donc consisté en la numérisation de passages musicaux 
provenant de disques pour enfants ( des disques de Henry Dès et Christian 
Merveille). Ceci se fait à l'aide d'un logiciel particulier et d'un boîtier 
hardware se plaçant entre le Macintosh et n'importe quel matériel audio. 
Le logiciel permet ensuite de retravailler les musiques et de les stocker 
sous forme de ressources facilement réutilisables. Cependant, les sons 
digitalisés prennent beaucoup de place: de 5,5 kilobytes par seconde 
jusqu'à 22,7 kilobytes par seconde en fonction de la qualité désirée, et ce 
à condition de travailler en monophonie (pour du son stéréo, les capacités 
nécessaires sont évidemment doublées). Pour utiliser de la musique 
digitalisée dans OrdiThéâtre, nous avons donc dû nous contenter d'une 
qualité - déjà très bonne - nécessitant 7,5 kilobytes par seconde de son. 
La longueur des thèmes musicaux a été également limitée à une vingtaine 
de secondes, ce qui nous a permis de ne pas dépasser 150 kilobytes par 
thème. 
Une fois que les sons digitalisés ont été stockés sous forme de 
ressources, il est très facile de les réutiliser dans un programme, et ce 
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grâce à des fonctions contenues dans la boîte à outils. D'autres fonctions 
permettent d'utiliser des sons digitalisés comme instruments et de définir 
des notes à jouer sur ceux-ci. Cette technique donne d'excellents résultats 
et consomme beaucoup moins de mémoire, mais elle nécessite l'utilisation 
d'éditeurs musicaux pour composer aisément les différentes mélodies. 
Comme les éditeurs dont nous disposions ne nous permettaient pas de 
récupérer les compositions réalisées avec leur concours et qu'il ne nous 
était pas possible de développer notre propre éditeur musical, nous avons 
préféré digitaliser des thèmes complets que l'on joue de manière cyclique. 
Ceci termine la présentation de l'architecture logique 
d'OrdiThéâtre et de ses spécifications, la description de l'architecture 
physique et de l'environnement de programmation ainsi que l'explication 
des techniques d'animation graphique et musicale. Il nous reste à exposer 
les propositions d'améliorations de notre logiciel. 
7. Propositions d'améliorations. 
Le logiciel, une fois terminé, a été présenté à de nombreuses 
personnes et testé dans différentes institutions. Ces présentations ont 
provoqué de multiples réactions et des remarques concernant des 
possibilités d'améliorations d'OrdiThéâtre. Nous exposons ici les plus 
intéressantes et les plus fréquemment exprimées. 
L'entrée du nom de l'enfant et des noms de scènes nécessite 
l'utilisation de l'entièreté du clavier. Il serait donc préférable de proposer 
un moyen permettant d'entrer les chaînes de caractères avec la souris ou 
au moyen d'un interrupteur. Ceci pourrait se faire en affichant une 
représentation du clavier sur l'écran, les différents caractères pouvant 
alors être sélectionnés avec la souris ou par un système de balayage, en 
fonction du mode d'entrée spécifié par les paramètres. 
La possibilité de jouer à deux simultanément avait été envisagée, 
mais nous n'avons pas eu le temps de la développer. Les menus utilisés 
sont peu compatibles avec un tel mode de jeu, mais il serait possible de 
proposer un quatrième type d'interaction (les trois premiers modes étant 
-143-
Cftapitre 4 · Le f.ogicie{ Orai'Ihéâtre. 
la souris, le clavier-flèches et le clavier-défilement) utilisant l'ensemble 
du clavier. Ce dernier serait alors divisé en deux parties, une pour chaque 
joueur, et à chaque touche correspondrait une action particulière. Une 
autre solution serait d'utiliser un deuxième ordinateur, relié au premier 
par un câble de communication. Chaque enfant aurait alors sa machine, 
qui entrerait en contact avec celle de son partenaire de jeu de manière à 
répercuter les actions sur les deux écrans en même temps. Cette technique 
est faisable tout en conservant l'interface actuelle, mais elle demande deux 
fois plus de matériel. 
L'utilisation de la couleur serait également un plus indéniable pour 
le logiciel. Les modifications à apporter au logiciel sont relativement 
minimes, mais l'ensemble des dessins doit être colorié. Cependant, le 
principal obstacle à une version couleur d'OrdiThéâtre reste le prix très 
élevé des Macintosh avec carte et écran couleur. L'utilisation d'un 
ordinateur différent (Apple II os ou Commodore Amiga par exemple) 
demanderait par contre la réécriture quasiment complète du logiciel; les 
raisons pour lesquelles nous n'avons pas utilisé une de ces machines ont 
été expliquées au chapitre 4. 
Il nous a également été demandé s'il serait possible pour un enfant 
de manipuler des objets du décors, voire de créer lui-même ses décors à 
partir d'objets de base. Le programme actuel permettrait, sans aucune 
modification du code (en ajoutant simplement quelques dessins), de 
substituer des objets à des personnages, permettant ainsi de les déplacer et 
de les manipuler. Cependant, toute opération plus complexe demanderait 
de profonds. changements du programme et rendrait plus difficile l'ajout 
de décors. 
Un problème plus important a été soulevé lors de l'utilisation 
d'OrdiThéâtre: quand plusieurs marionnettes identiques ont été 
sélectionnées, il est très difficile lors de l'animation de les différencier. 
Une amélioration importante pourrait donc être réalisée en concevant un 
système permettant de "marquer" les marionnettes identiques se trouvant 
sur la scène, par exemple en leur ajoutant un numéro. 
D'autres modifications et améliorations pourraient bien entendu 
être imaginées, et cette liste est bien entendu incomplète. Cependant, nous 
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pensons avoir signalé ici celles qui nous semblaient les plus pertinentes et 
les plus demandées. 
Conclusion. 
Nous avons développé ce logiciel en nous appuyant sur des 
méthodes de conception classiques que nous avons quelque peu adaptées 
pour tenter de répondre aux besoins des enfants IMC. L'évaluation menée 
dans différentes institutions montre le bien fondé des critères de 
conception d'interface que nous avons dégagés. En effet, OrdiThéâtre a 
pu être utilisé avec succès par la majeure partie de la population visée. 
Maintenant que vous connaissez OrdiThéâtre, il ne vous reste plus qu'à 




Nous avons montré, au cours de l'introduction, combien il est 
important de fournir aux personnes handicapées physiques des moyens 
d'expression et de communication. Nous avons également vu que la 
technologie, et en particulier l'informatique, offrait de nombreuses 
possibilités dans ce domaine. Le but premier du logiciel OrdiThéâtre, 
réalisé au cours de ce mémoire, est de permettre à des enfants infirmes 
moteurs cérébraux de s'exprimer et de communiquer par le jeu de 
marionnettes. Il est nécessaire de proposer à ces enfants, n'ayant pas les 
capacités motrices pour utiliser un véritable théâtre, des substituts 
auxquels ils ont accès. Les utilisations espérées de ce logiciel étaient 
variées : utilisation uniquement ludique, ou bien pédagogique et même 
thérapeutique. Ces espoirs ont-ils été comblés ? Les buts visés ont-ils été 
atteints? 
Il nous faut dire, en premier lieu, que nous avons vécu dans le 
cadre de ce mémoire une expérience très intéressante et enrichissante. 
Nous avons appris à connaître et à travailler avec des enfants dont on 
entend souvent parler mais qu'en fait on ne connaît pas réellement. Les 
problèmes de compréhension, auxquels nous nous sommes heurtés au 
début de notre contact avec eux, nous ont obligé à nous adapter et nous 
ont montré à quel point ces enfants ont besoin de matériel spécialisé et 
conçu en fonction de leurs handicaps. C'est pourquoi nous nous sommes 
efforcés, en observant leurs difficultés d'accès à l'ordinateur et leurs 
capacités diverses, de créer un logiciel adapté et accessible à un maximum 
de ces enfants. 
Nous pouvons dire que cet objectif a été atteint car tous les enfants 
auxquels nous avons proposé OrdiThéâtre ont pu y jouer, même si parfois 
son utilisation nécessitait quelques aménagements en raison des difficultés 
d'accès à la machine. Néanmoins tous ces enfants, âgés de 5 à 11 ans, ont 
compris la technique d'animation des marionnettes sur l'écran. Ils ont pu, 
au travers des scènes créées , s ' exprimer et communiquer avec leur 
moniteur. Dans plusieurs cas, cette expression de leurs pensées et de leurs 
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sentiments a permis la détection de problèmes psychologiques qui 
n'avaient pas été perçus par les moyens habituels. OrdiThéâtre peut ainsi 
être utilisé dans un but thérapeutique. Vu la joie qu'ont procuré les 
marionnettes aux enfants et les demandes répétées pour "rejouer à 
l'ordinateur", il est évident que ceux-ci ont apprécié et ont été fortement 
intéressé par le logiciel. Les sourires sur les visages et les éclats de rire 
ont montré qu'OrdiThéatre pouvait être considéré comme un jeu offrant 
des moments de détente et de gaieté à des enfants qui se trouvent souvent 
dans des situations difficiles. Le déplacement des marionnettes et les 
diverses actions qu'elles peuvent réaliser permettent une utilisation 
pédagogique : certains apprentissages ont ainsi pu être réalisé en ce qui 
concerne la structuration de l'espace. 
En conclusion, OrdiThéâtre a atteint les objectifs espérés au départ. 
Bien entendu, même si les avis ont été tous favorables, des améliorations 
peuvent y être apportées. Certaines améliorations concernent la 
modification de points précis du logiciel, mais il s'agit surtout de 
propositions de continuation d'OrdiThéâtre, ce qui revient à augmenter 
ses possibilités par des options de jeu supplémentaires. Celles-ci 
pourraient être réalisées dans le cadre d'un nouveau mémoire. Nous 
espérons également que le logiciel pourra être utilisé par une population 
plus étendue et qu'il pourra, par exemple, être adapté pour des enfants 
handicapés mentaux. 
En ce qui nous concerne, nous avons été passionnés par ce travail 
qui a été très enrichissant aussi bien au niveau informatique qu'au niveau 
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1. Cadre de conception du Io2iciel_, 
Le logiciel ORDITHEATRE a été réalisé dans le cadre de notre 
mémoire de fin d'études, sous la direction de Madame Noirhomme 
(FNDP, institut d'informatique) et de Monsieur Mercier (FNDP, 
département de psychologie). Ce sujet avait été proposé par Mr Mercier 
en collaboration avec le service IMC du centre hospitalier universitaire 
de Kremlin-Bicêtre (Paris). C'est pourquoi OrdiThéâtre a été conçu au 
départ pour des enfants infinnes moteurs cérébraux âgés de 6 à 12 ans, 
mais nous espérons qu'il sera utilisé par une population beaucoup plus 
étendue. 
i. L'utilisation de l'informatique par les IMC; pourquoi et 
comment? 
Afin de dégager l'apport possible de l'informatique aux enfants 
IMC et les adaptations matérielles et logicielles nécessaires à son 
utilisation, il nous semble utile de décrire brièvement ce que l'on entend 
parIMC. 
"Nous appellerons IMC celui qui a été atteint avant, pendant ou 
peu de temps après sa naissance, d'une anomalie non évolutive et non 
curable des tissus cérébraux, se manifestant entre autres par des troubles 
moteurs. L'Infirmité Motrice d'origine Cérébrale est donc un état 
pathologique et non une maladie" 1 . On distingue plusieurs types de 
troubles moteurs dont les deux plus importants semblent être la spasticité 
et l'athétose. Dans la spasticité, les muscles atteints sont raides et 
hyperexcitables. Lorsqu'un mouvement est ébauché, les muscles qui 
1 "L'enfant au cerveau blessé", Francine Robaye, p13. 
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devraient se relâcher n'y parviennent pas, ce qui fait que le mouvement 
s'arrête à mi-chemin ou est paralysé. Un athétosique est agité de 
mouvements spasmodiques involontaires, incontrôlés et incoordonnés, 
qui rendent l'action maladroite et difficile. Ces troubles peuvent être 
combinés avec d'autres. Ils sont de gravité variable et se situent à 
différents niveaux (membres inférieurs et supérieurs, tête, face, ... ) En 
conséquence, nous nous trouvons devant des enfants dont les difficultés 
sont multiples et variées. Cela peut aller de problèmes dans l'utilisation 
des bras ou des jambes jusqu'à la paralysie quasi-totale, en passant par 
des troubles de la parole dus à des problèmes moteur au niveau de la 
face (impossibilité de former les sons du langage). A ceci s'ajoutent des 
troubles de la vue et de l'audition à des degrés divers. Le fonctionnement 
intellectuel global de ~'IMC peut varier entre la débilité mentale profonde 
jusqu'à l'intelligence supérieure et brillante. 
Vu la diversité des troubles, le matériel nécessaire à l'utilisation de 
l'ordinateur par un maximum de ces enfants doit être spécialisé et 
étendu. L'accès à la machine se fait par le biais de licorne, mini-clavier, 
casque ultrasonique (remplaçant la souris), clavier étendu, interrupteurs 
de différents types, ... Le logiciel doit aussi tenir compte de ces modes 
d'entrée en présentant une interface élaborée. Celle-ci doit permettre 
l'emploi d'un seul bouton (système à balayage), aussi bien que la 
manipulation directe de la souris ou du clavier. 
Si l'on tient compte de ces adaptations, l'ordinateur devient un 
outil à la portée d'un grand nombre de ces enfants. Mais il nécessite un 
temps d'adaptation et d'apprentissage et donc des efforts parfois 
considérables. Il faut donc bien en évaluer les avantages et les 
inconvénients. Il ne faut pas à tout prix vouloir utiliser l'ordinateur pour 
réaliser une activité qui, effectuée avec un crayon et une feuille de 
papier, apporterait autant à l'enfant. De plus, le coût d'une installation 
informatique n'est pas négligeable. Cependant, lorsque cela en vaut la 
peine, une aide informatique bien pensée permet une ouverture vers des 
possibilités nouvelles. L'ordinateur peut ainsi devenir un outil-prothèse 
et permettre la réalisation d'actions autrement impossibles. Par exemple, 
un logiciel de synthèse vocale facilite l'expression et donne la parole à 
des enfants qui en sont souvent privés. En plus de cet. aspect prothèse, 
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l'informatique peut fournir un apport pédagogique, culturel ou ludique. Il 
existe, en effet, de nombreux programmes d'aide à l'apprentissage de la 
lecture, de l'écriture et du calcul; des programmes de jeux de toutes 
sortes, malheureusement souvent inadaptés aux IMC; ainsi que des 
programmes à tendance culturelle (atlas géographique par exemple). Le 
logiciel de marionnettes OrdiThéâtre se situe dans un cadre à la fois 
pédagogique, ludique et même thérapeutique. 
3. Pourguoi un Io2iciel de simulation d'un jeu de marionnettes? 
Dans le développement de l'enfant, le jeu a une importance 
primordiale. Il lui apporte du plaisir, c'est un moyen d'apprentissage et 
d'expression. Le jeu permet à l'enfant d'exprimer ce qu'il vit, de 
reproduire ce qui pour lui est gratifiant ou ce qui est conflictuel et 
difficile. Il acquiert une maîtrise des événements en les rejouant. 
Lorsqu'il a été mis en échec dans la réalité, il lui arrive de rejouer la 
situation, en l'inversant, et cette fois en triomphant des difficultés. Il 
peut, par le jeu, extérioriser ses émotions : ses joies, ses peines, ses 
angoisses, ses frustrations, ses colères, ses désirs, ... et ainsi apprendre à 
les dominer. Cette maîtrise est renforcée par le fait qu'il est actif, qu'il ne 
subit plus la réalité. Par exemple, une fillette à qui le kinésithérapeute 
avait placé des attelles en présence de stagiaires et qui avait très mal 
vécu la situation, a rejoué la scène en devenant le kinésithérapeute : elle 
plaçait des attelles à sa poupée tout en expliquant l'activité à ses 
stagiaires. En rejouant une situation où elle s'était sentie passive, 
totalement dépendante et manipulée, elle devient active et domine la 
situation en étant le kinésithérapeute. Même si elle avait repris le rôle de 
l'enfant, elle aurait aussi retrouvé une maîtrise puisque c'était elle 
maintenant le metteur en scène. Le théâtre de marionnettes présente un 
intérêt particulier dans l'optique de maîtrise, d'extériorisation et 
d'expression des sentiments de l'enfant. Tout en suscitant l'imagination et 
la créativité, ce jeu lui offre des marionnettes dans lesquelles il peut se 
projeter, ainsi que son entourage et son environnement. Par cette 
projection, qui est grandement facilitée par le pouvoir d'attrait des 
marionnettes sur l'enfant, il peut placer une distance entre lui et la réalité, 
les événements, les émotions, puisque ce n'est plus lui-même mais la 
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marionnette qui subit la situation. Par la mise en scène, il exprime 
certains sentiments de manière plus libre, plus naturelle, plus concrète 
que s'il devait les expliciter verbalement, le jeu étant le moyen naturel 
d'expression de l'enfant. Un observateur attentif, psychologue ou autre, 
peut alors "l'écouter" et ainsi recevoir ce que l'enfant a à dire. Un autre 
aspect intéressant des marionnettes est qu'elles permettent à l'enfant de 
se dépasser. En effet, il peut leur faire effectuer des actions qui lui sont, 
soit impossibles -par exemple, une marionnette qu'il fait tournoyer dans 
les airs le transformera en un fabuleux acrobate, soit interdites - plutôt 
que de frapper un autre enfant, il déchargera son agressivité en faisant se 
disputer les marionnettes. 
OrdiThéâtre a pour but d'offrir ces possibilités de communication 
aux enfants IMC qui n'ont pas les capacités motrices pour utiliser un 
théâtre de marionnettes. C'est un moyen de donner à un enfant handicapé 
la possibilité de s'extérioriser, d'exprimer ce qu'il ressent et d'énoncer ses 
problèmes éventuels, et il peut donc ainsi servir de base à une thérapie. Il 
faut cependant se rendre compte qu'une adaptation sur ordinateur n'est 
pas le reflet exact d'un véritable théâtre. Certaines restrictions 
apparaissent : la mobilité des marionnettes est diminuée, le contact avec 
elles est moins direct et l'utilisation en est plus complexe. Par contre, des 
possibilités supplémentaires sont apportées : l'enfant peut enregistrer le 
déroulement de la scène et donc la visualiser par après, le moniteur 
dispose de la trace des manipulations de l'enfant afin de les étudier par la 
suite. 
Enfin, il est intéressant de comparer le pouvoir d'attrait d'une 
"marionnette informatique" à celui d'une véritable marionnette. En bref, 
la simulation d'un théâtre sur ordinateur suscite-t-elle les mêmes 




1. Les paramètres, 
OrdiThéâtre est une simulation, sur ordinateur, d'un jeu de 
marionnettes. Il permet à l'enfant de choisir un décor, une musique et 
des personnages, et ensuite, de créer une scène en animant les 
personnages dans le décor. Il offre aussi la possibilité d'enregistrer et de 
visualiser par après les scènes créées. Ayant été conçu pour des enfants 
IMC qui n'ont pas les capacités motrices nécessaires à l'utilisation d'un 
véritable théâtre, il comprend un certain nombre de paramètres 
modifiables en fonction de l'enfant. 
Ces paramètres, étant fonction de l'enfant, seront donc enregistrés 
selon son nom (ou tout autre nom significatif). Cinq paramètres sont 
disponibles : 
1.1. L'accès ou mode d'utilisation. 
Afin d'être accessible à un maximum d'enfants, l'activation des 
commandes du logiciel se fait par le positionnement d'un curseur dans 
une ligne de commandes située dans le bas de l'écran. Cette ligne 
regroupe des commandes illustrées par un dessin simple et explicite. Le 
déplacement du curseur et la validation seront fonction du mode 
d'utilisation choisi, à savoir: 
* la souris : déplacement du curseur à l'aide de la souris et validation en 
cliquant. Ce mode permet également l'utilisation d'un joystick, d'une 
trackball, d'un casque ultrasonique ou de tout autre matériel s'adaptant à 
la sortie souris. 
* le clavier-flèches : déplacement du curseur dans la ligne de 
commandes à l'aide des flèches<-, -> ou des lettres K et L, et validation 
au moyen de <RETURN>. Le clavier normal peut être remplacé par un 




* le clavier-défilement : déplacement automatique du curseur dans la 
ligne de commandes et validation au moyen de <RETURN>. La 
validation peut également s'effectuer par le biais d'un interrupteur si l'on 
utilise la Magic Box. 
1.2. La vitesse de défilement. 
Lorsque le mode d'utilisation sélectionné est le 'clavier-
défilement', il est possible de régler la vitesse à laquelle le curseur se 
déplace dans la ligne de commandes. 
1.3. La constitution des lignes de commandes. 
Ce paramètre permet au moniteur d'organiser, comme il le désire, 
les lignes de commandes de la partie animation des marionnettes. En 
effet, à ce stade du jeu, l'enfant dispose d'un maximum de quatre lignes 
de commandes qu'il fait apparaître successivem,ent dans le bas de l'écran. 
Le moniteur peut déterminer le nombre de lignes qu'il propose à l'enfant, 
ainsi que le nombre et la place des commandes sur chaque ligne. Il peut 
ainsi ne proposer qu'un nombre limité de commandes lors de la première 
utilisation (par exemple, les flèches de déplacement uniquement) et 
ensuite, en ajouter d'autres au fur et à mesure que l'enfant se familiarise 
avec OrdiThéâtre (les commandes 'assis', 'debout', 'couché' par 
exemple). Si l'enfant déplace les marionnettes au moyen de la souris, le 
moniteur peut supprimer les flèches de déplacement des lignes de 
commandes. 
1 .4. L'enregistrement automatique. 
Pour pouvoir visualiser par la suite la scène qu'il crée, l'enfant doit 
enregistrer la scène au moment même de sa création. Pour ce faire, il 
existe une commande d'enregistrement illustrée par une caméra. Mais il 
se peut que le moniteur n'ait pas prévu de proposer cette commande à 
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l'enfant , par exemple lors de la première utilisation. Il est fort probable 
aussi, même si l'enfant dispose de cette caméra, qu'il oublie de la 
sélectionner. Il en résulte alors l'impossibilité de revoir la scène 
puisqu'elle n'a pas été enregistrée. Pour éviter cela, le moniteur a la 
possibilité de brancher l'enregistrement automatique. Celui-ci entraîne la 
mise en route de la 'caméra' dès l'entrée dans la partie animation. Si 
l'enfant veut alors couper cet enregistrement, il lui suffit de débrancher la 
'caméra' pourvu que celle-ci lui soit proposée sur une des lignes de 
commandes auxquelles il a accès. 
1.5. La trace. 
Le dernier paramètre concerne la trace c'est-à-dire l'enregistrement 
de toutes les manipulations faites durant l'utilisation du logiciel (aussi 
bien celles de l'enfant que celles du moniteur). Cet enregistrement peut 
ne pas avoir lieu; ou peut avoir lieu uniquement durant la phase de 
sélection du décor, de la musique, des marionnettes ou de la 
visualisation de la scène; ou durant la phase d'animation; ou durant ces 
deux dernières phases. 
Ces paramètres peuvent, à tout moment, être consultés, modifiés et 
enregistrés en fonction du nom de l'enfant. La marche à suivre pour 
effectuer ces opérations est exposée dans le point 4. MENUS. Pour 




2. Lancement d'OrdiThéâtre. 
Avant de commencer, il est préférable faire une copie des 
différentes disquettes fournies avec OrdiThéâtre, surtout si vous ne 
disposez pas d'un disque dur. Rangez ensuite soigneusement les 
disquettes originales et travaillez toujours avec les copies. 
2.1. Systèmes sans disque dur disposant de deux lecteurs de disquettes. 
Allumez l'ordinateur au moyen de l'interrupteur situé sur la 
gauche de la face arrière de la machine. Après un 'bip' sonore, une 
disquette barrée et un point d'interrogation clignotent au centre de 
l'écran, indiquant que votre Macintosh attend une disquette système. 
D Lecteur EHterne 
Lecteur Interne 
Schéma 1: Macintosh Plus équipé de deux lecteurs de disquettes. 
Prenez la disquette marquée "OrdiThéâtre: Système + 
Personnages" et introduisez-la dans le lecteur interne (voir schéma 1), 
l'étiquette vers le haut et la partie métallique vers l'ordinateur (sens 
indiqué par la flèche gravée sur le bord gauche de la disquette - voir 
schéma 2). Un ordinateur 'souriant' apparaît au centre de l'écran: le 
système se charge. 
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Schéma 2: introduction d'une disquette dans le lecteur. 
Prenez la disquette marquée 'OrdiThéâtre: Programme + Décors + 
Musiques' et introduisez-la dans le lecteur externe (voir schéma 1), 
dans le même sens que la précédente. Après un bref instant, deux 
icônes représentant des disquettes doivent être présentes à l'extrême 
droite de l'écran: celle du dessus porte le nom 'Disque Système', celle du 
dessous porte le nom 'Disque OrdiThéâtre'. Déplacez le pointeur de la 
souris sur l'icône de la disquette 'Disque OrdiThéâtre' puis cliquez deux 
fois rapidement, sans bouger la souris: une fenêtre apparaît, contenant 
des icônes représentant le programme et les divers fichiers qu'il 
manipule (voir schéma 3). 
Déplacez le pointeur de la souris à l'intérieur de la fenêtre et 
cliquez deux fois rapidement sur une des icônes qu'elle contient, mais 
pas sur un fichier trace (fichiers de type MacWrite dont le nom se 
termine par ".trace.numéro"). Le programme va alors démarrer et 
afficher pendant quelques secondes une fenêtre de présentation. Si tout 




4 éléments 296K dans disque 
rff.' ~ i 
Or di Théâtre Decors .Res Musiques .Res 
:.•.·i·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·,·. 
Schéma 3: le Finder et la fenêtre "OrdiThéâtre". 
2.2. Systèmes équipés d'un disque dur. 
Si vous disposez d'un disque dur, il vous est possible d'utiliser la 
version complète d'OrdiThéâtre, comprenant six thèmes musicaux au 
lieu de trois. Une petite installation est nécessaire avant la première 
utilisation du logiciel. 
2.2.1. L'installation sur disque dur. 
Une fois votre Macintosh allumé, "ouvrez" le disque dur en 
cliquant deux fois rapidement sur son icône. Sélectionnez l'option 
Nouveau dossier (New folder) dans le menu Fichier (File): un nouveau 
dossier est créé sur le disque; il porte le normalement le nom "dossier 
vide" ( ou "empty f older"). Rennomez-le "OrdiThéâtre". 
Introduisez la disquette nommée "OrdiThéâtre : Système + 
Personnages" dans le lecteur de disquettes et cliquez deux fois 
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rapidement sur l'icône "Disque Système". Copiez ensuite le fichier 
"Personnages.Res" sur votre disque dur, dans le dossier OrdiThéâtre, 
puis éjectez la disquette en faisant glisser son icône dans la poubelle. 
Introduisez la disquette "OrdiThéâtre : Programme + Décors + 
Musiques" dans le lecteur de disquettes et cliquez deux fois rapidement 
sur l'icône "Disque OrdiThéâtre". Copiez les fichiers "OrdiThéâtre" et 
"Décor.Res" (PAS le fichier "Musiques.Res"!) sur votre disque dur, 
dans le dossier OrdiThéâtre, puis éjectez la disquette. 
Introduisez la disquette "OrdiThéâtre : Musiques - disque dur" 
dans le lecteur de disquettes et cliquez deux fois rapidement sur 'l'icône 
"Disque Musiques". Copiez le fichier Musiques.Res sur votre disque 
dur, dans le dossier OrdiThéâtre, puis éjectez la disquette. L'installation 
est maintenant terminée et vous pouvez ranger les disquettes en lieu sûr: 
vous n'en aurez plus besoin que pour installer le programme sur un autre 
disque dur. 
2.2.2. Démarrage du programme à partir du disque dur. 
Ouvrez le dossier "OrdiThéâtre": une fenêtre apparaît, contenant 
des icônes représentant le programme et les divers fichiers qu'il 
manipule (voir schéma 3 ci-dessus). Déplacez le pointeur de la souris à 
l'intérieur de la fenêtre et cliquez deux fois rapidement sur une des 
icônes qu'elle contient, mais pas sur un fichier trace (fichiers de type 
MacWrite dont le nom se termine par ".trace.numéro"). Le programme 










Pour répondre à la question, tapez le nom de l'enfant au clavier, 
suivi de <RETURN> ou bien d'un clic-souris dans la case OK. 
Les implications du nom introduit à ce moment sont les suivantes : 
* sur les paramètres : OrdiThéâtre va chercher les paramètres 
correspondants au nom introduit. Par exemple, si le mode d'utilisation 
défini pour ce nom est le clavier-flèches, un curseur apparaîtra dans la 
ligne de commandes du bas de l'écran, dès l'écran suivant. L'enfant 
pourra déplacer le curseur à l'aide des flèches et valider sa commande 
par <return>. Si aucun paramètre n'a été enregistré sous ce nom ou si le 
logiciel ne reconnaît pas ce nom (à cause d'une erreur de frappe par 
exemple), il prend les paramètres définis par défaut. Ces paramètres par 
défaut sont : 
- mode d'utilisation: la souris; 
- (vitesse de défilement: 1.5 sec); 
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- lignes de commandes : toutes les commandes sont disponibles 
sur 3 lignes; 
- enregistrement automatique: actionné; 
- trace : pas de trace. 
* sur les scènes enregistrées : lorsque l'enfant voudra regarder les scènes 
créées précédemment, seules les scènes enregistrées sous son nom lui 
seront proposées. Il ne peut donc pas regarder les scènes d'autres enfants. 
Ceci permet d'éviter qu'il ne modifie ou même qu'il ne détruise des 
scènes ne lui appartenant pas. 
* sur la scène qu'il crée : si l'enfant enregistre une scène, elle le sera sous 
le nom introduit ici. 
ECRAN 2. 
~Q,P 
M Q;..Q,P li 
regarder une scène? f,,créer une scène? 
A partir de ce moment, l'enfant peut utiliser seul le logiciel. Sur 
cet écran lui sont présentées les deux grandes options d'OrdiThéâtre : 
REGARDER UNE SCENE ou CREER UNE SCENE. Pour marquer son 
choix, l'enfant place le curseur sur une des deux cases du bas de l'écran 
et valide selon son mode d'utilisation ( <return> ou clic-souris). 
-13-
Créer une scène ---> ECRAN 3. 
Regarder une scène---> ECRAN 9. 
Option 'CREER UNE SCENE'. 
ECRAN 3. 
"'t r" Lo,,..___,. 
.../ '-
.r \ .. 
~ 
Décors ersonnage Musiques ~ 
Manuel d'utilisation. 
Créer Stop 
Après la validation de la commande 'créer une scène' de l'écran 2, 
on passe à la sélection d'un décor, des personnages et/ou d'une musique. 
L'enfant choisi son décor, ses marionnettes et sa musique dans l'ordre 
qu'il préfère. Il peut aussi ne pas sélectionner de décor ou de musique. 
La sélection de l'option voulue se fait toujours en plaçant le curseur dans 
une des cinq cases du bas de l'écran et en validant par <return> ou un 
clic-souris. 
Case 1 ---> sélection d'un décor, passage à l'ECRAN 4. 
Case 2 ---> sélection des personnages, passage à l'ECRAN 5. 
Case 3 ---> sélection d'une musique, passage à l'ECRAN 7. 
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Case 4 ---> animation, passage à l'ECRAN 8 ou apparition de la 
FENETRE 1 .. 
Case 5 ---> stop,retour à l'ECRAN 2 avec apparition préalable de 
la FENETRE 2. 
FENETRE 1: 
't r" 





~ ~ Annuler 
Décors ersonnage Musiques créer Stop 
Cette fenêtre indique à l'enfant qu'il n'a pas sélectionné de décor et/ou de 
personnage et/ou de musique. Si cela était volontaire et qu'il désire jouer 
sans décor par exemple, il valide la commande OK. Sinon, il a la 









Décors ersonnage Musiques créer Stop 
Cette fenêtre est une demande de confirmation de la commande STOP. 
En effet, cette commande implique l'annulation de tout ce qui a déjà été 
sélectionné. Si l'enfant a déjà choisi son décor et qu'il retourne à l'écran 
2, il devra de nouveau le sélectionner lorsqu'il reviendra à l'écran 3 par la 
suite. C'est pourquoi une confirmation est demandée. 
La validation de la commande OK entraîne le retour à l'écran 2 avec 
perte des sélections déjà effectuées. 
La validation de la commande ANNULER entraîne le retour à l'écran 3 










Cet écran concerne la sélection d'un décor. La visualisation des 
différents décors s'effectue au moyen des commandes PRECEDENT et 
SUIVANT. Le déroulement est circulaire : lorsque l'on est sur le dernier 
décor et que l'on fait 'suivant', on revient au premier; de même lorsque 
l'on est face au premier décor et que l'on passe au décor précédent, on 
arrive au dernier. Quand l'enfant est face au décor qu'il veut choisir, il 
valide ce choix par la commande OK. 
Case 1 ---> passage au décor précédent. 
Case 2 ---> passage au décor suivant. 
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~ 
1 
•• .. ~ • ~ 7" 
( ~ 
(. ) ~~ ;& ~ 
Précédent Suiuon1 Prendre Modifier O.K. 
Cet écran permet de choisir un maximum de 4 marionnettes qui 
seront animées lors de la création de la scène. Dans la case supérieure 
gauche sont présentées, une à une, les différentes marionnettes 
disponibles. Dans les quatre cases de droite, les marionnettes s'affichent 
au fur et à mesure de leur sélection. Par exemple, dans l'écran ci-après, la 
maman et le garçon ont déjà été choisis. 
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( ) ~ ~~ Jj 
Précédent Suiuont Prendre Modifier O.K. 
Il n'existe aucune restriction quant aux marionnettes choisies : 
l'enfant peut prendre 2, 3, et même 4 fois la même s'il le désire. Le 
défilement dans la case de gauche s'effectue au moyen des commandes 
PRECEDENT et SUIVANT. Le déroulement des personnages y est 
circulaire. Pour sélectionner une marionnette, il faut valider la 
commande PRENDRE. La marionnette s'affiche alors dans une des 
quatre cases de droite. Il est possible de modifier son choix en cours de 
route et donc de "désélectionner" une marionnette. Ceci s'effectue au 
moyen de la commande MODIFIER. Celle-ci entraîne le passage à 
l'écran de modification (écran 6) et permet la suppression d'une ou de 
plusieurs marionnette(s) déjà sélectionnée(s). Lorsque le choix des 
personnages est définitif, la commande OK valide ce choix. 
Case 1 ---> marionnette précédente. 
Case 2 ---> marionnette suivante. 
Case 3 ---> sélection de la marionnette. 
Case 4 ---> modification, passage à l'écran 6. 




~ ~ ~~ O.K. Effacer Effacer 
Cet écran concerne la suppression d'une ou de plusieurs 
marionnette(s) sélectionnée(s). Celle(s)-ci apparaît(ssent) dans les quatre 
cases de droite. Pour effacer une marionnette, il faut valider la 
commande EFFACER située dessous. Lorsque le choix des marionnettes 
est correct, la commande OK permet de revenir à l'écran 5 et d'en choisir 
de nouvelles. 
Case 1 ---> retour à l'écran 5; 
Cases 2,3,4 et 5 ---> suppression de la marionnette située au-






~ n ) Chante , Danse , Farandole cl ) 
n J cl 




( ) ~ dl 
Précédent Suiuant Eco~r O.K. 
Cet écran concerne la sélection d'une musique. Les commandes 
PRECEDENT et SUIVANT permettent de passer en revue les 
différentes musiques disponibles. Le déroulement est circulaire (idem 
que pour les décors). La commande ECOUTER permet l'arrêt ou la mise 
en route de la musique. Quand l'enfant entend la musique qu'il veut 
choisir, il valide ce choix par la commande OK. 
Case 1 ---> passage à la musique précédente. 
Case 2 ---> passage à la musique suivante. 
Case 3 ---> arrêt ou mise en route de la musique. 
Case 4 ---> sélection de la musique et retour à l'écran 3. 
-21-
:Manue[ cf 'utilisation. 
ECRAN 8 : Partie animation. 
On se trouve ici dans la partie d'animation. C'est ici que l'enfant 
crée une scène en animant ses marionnettes dans le décor et au son de la 
musique. Pour créer cette scène, l'enfant valide les commandes qui lui 
sont proposées dans le bas de l'écran. Au départ, l'écran comprend 
uniquement le décor et la première ligne de commandes. Les 
marionnettes sont 'en coulisse' et c'est à l'enfant de les faire entrer en 
scène. Le principe est que l'enfant commande toujours un personnage à 
la fois, celui dont la tête est présentée dans la première case (en bas, à 
gauche de l'écran). C'est ce personnage qui effectuera la commande 
choisie. Pour changer, il faut cliquer sur cette case et la tête d'une autre 
marionnette apparaît. Les commandes sont présentées sur plusieurs 
lignes (au maximum quatre) que l'enfant peut faire apparaître 
successivement. Les commandes <caméra> et <musique> s'affichent en 
inverse lorsqu'elles sont activées. Les différentes commandes 
disponibles sont : 
lel=l+-1-+I 
~ 







: entrée ou sortie de scène. 
: la marionnette se déplace d'une distance donnée vers la 
gauche. 
: la marionnette se déplace d'une distance donnée vers la 
droite. 
: la marionnette se déplace d'une distance donnée vers le 
haut. 
: la marionnette se déplace d'une distance donnée vers le 
bas. 
: la marionnette s'assied. 
: la marionnette se couche. 
: la marionnette se met debout. 
: la marionnette pivote d'un quart de tour à droite. 
: la marionnette pivote d'un quart de tour à gauche. 
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: la marionnette agite les bras. 
~ : arrêt ou mise en route de la musique. 
: arrêt ou mise en route de l'enregistrement. 
: sortie de la partie animation avec au préalable la fenêtre de 
confirmation (fenêtre 3). Si une scène a été enregistrée, la 
fenêtre 4 apparaît. Ensuite, retour à l'écran 3. 
Pour les enfants qui utilisent le mode d'utilisation 'souris', il est 
possible de déplacer les personnages directement avec la souris plutôt 
que d'utiliser les quatre flèches de déplacement. Pour cela, il faut placer 
le curseur sur le personnage choisi et cliquer. Le curseur disparaît et 
lorsque l'on bouge la souris, le personnage la suit. Pour lâcher la 







Donne un nom â 10 scène: 
jMaman dans la chambr~ 
Lorsque l'enfant a confirmé sa commande STOP et qu'il a 
enregistré une scène, cette fenêtre apparaît. Le nom de la scène est 
introduit au clavier et est validé en cliquant sur l'icône 'stop' ou en 
appuyant sur <return>. 
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Option 'REGARDER UNE SCENE'. 
Cette option permet d'aller visualiser les scènes qui ont été créées 





O.K. f'» • Jeter 
Cet écran présente les différentes scènes qu'il est possible de 
regarder. Les scènes sont présentées de la façon suivante : les 
marionnettes sont placées en ligne sur le décor et la musique se joue, le 
titre de la scène est affiché en haut de l'écran. Les commandes 
PRECEDENT et SUIVANT permettent de passer en revue les 
différentes scènes disponibles. Le déroulement est circulaire (idem que 
pour les décors). La commande JETER implique la suppression de la 
scène. Pour éviter des erreurs de manipulation et donc des suppressions 
de scènes que l'on voudrait conserver, une confirmation est demandée 
avant l'exécution de la commande. La commande STOP permet de 
revenir à l'écran 2 et ainsi de retourner dans l'autre option 'créer une 
scène'. Lorsque la scène que l'enfant veut regarder apparaît à l'écran, il 
valide la commande OK et la scène commence à se jouer. 
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Case 1 ---> passage à la scène précédente. 
Case 2 ---> passage à la scène suivante. 
Case 3 ---> passage à l'écran 10 où se joue la scène. 
Case 4 ---> suppression de la scène (avec fenêtre 5 de 
confirmation). 



















La scène se joue. Les commandes enregistrées s'exécutent les unes 
après les autres sans temps d'attente. Si l'enfant a attendu trois minutes 
entre deux commandes lors de l'enregistrement, celles-ci n'apparaissent 
pas lorsque la scène se rejoue. La commande PA USE permet de faire un 
'arrêt sur image'. Il faut de nouveau valider cette commande pour que la 
scène reparte. La commande MUSIQUE entraîne l'arrêt ou la mise en 
route de la musique. La commande STOP entraîne le retour à l'écran 9 
après une demande de confirmation (fenêtre 6). OrdiThéâtre offre aussi 
la possibilité de continuer la scène enregistrée ou d'en modifier la fin. 
Lorsque l'on valide la commande RECREER, on passe directement 
( après une demande de confirmation, fenêtre 7) à la partie animation de 
l'option 'créer une scène'. Les personnages restent à la place où ils se 
trouvaient lorsque l'enfant a validé la commande 'recréer'. Si l'enfant 
branche la caméra, toute la partie de la scène qui n'avait pas encore été 
rejouée est effacée et ce qu'il enregistrera se placera directement derrière 
ce qui avait déjà été rejoué. De ce fait, si la scène avait été rejouée 
entièrement, on peut la continuer. Si elle avait été rejouée partiellement, 
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Toute la partie destinée à l'enfant a ainsi été présentée en détail. 
Tous les écrans ainsi que les commandes ont été explicités. Il ne vous 
reste plus qu'à jouer pour vous familiariser avec le logiciel ! Créez des 
scènes, regardez-les, modifiez-les, promenez-vous dans OrdiThéâtre, 
c'est le meilleur moyen de le maîtriser et ainsi, de pouvoir assister 
convenablement l'enfant lorsqu'il le découvrira. Lorsque vous le 
maîtrisez, vous pouvez passer à la partie destinée au moniteur et qui 
concerne la modification des différents paramètres présentés au point 1. 
Il s'agit du point 4. MENUS. 
4. Les menus. 
Le moniteur peut accéder à une barre de menus à partir de 
n'importe quel endroit du programme. C'est à l'aide de ces menus qu'il 
pourra modifier les différents paramètres expliqués au point 1. C'est 
aussi dans ces menus que se trouve l'option 'quitter' qui permet de quitter 
OrdiThéâtre. 
Pour obtenir cette barre de menus, enfoncez simultanément la touche 
<commande> (!!:]) et la touche <m>. Elle apparaît alors dans le haut 
de l'écran et elle comprend les menus suivants : a, Fichier, Accès, 
Trace. 
Pour faire disparaître cette barre de menus, il suffit d'enfoncer une 








regarder une scène? créer une scène? 
Lorsque la barre de menus est affichée en haut de l'écran, il faut 
utiliser la souris pour accéder aux diverses options disponibles dans les 
différents menus. Pour cela, placez le curseur de la souris sur le titre du 
menu auquel vous désirez accéder. Ensuite, enfoncez le bouton de la 
souris et maintenez-le dans cette position. Le menu se déroule et les 
options apparaissent. Pour sélectionner une option du menu, descendez 
le curseur de la souris dans les options en maintenant toujours le bouton 
enfoncé. Une bande noire apparaît, au fur et à mesure, sur l'option sur 
laquelle se trouve le curseur. Lorsque la bande noire se trouve sur 
l'option que vous désirez sélectionner, relâchez le bouton de la souris. 
4.1. Le menu•· 
La première option de ce menu s'intitule 'A propos d'OrdiThéâtre'. 
Elle fournit des commentaires généraux concernant le logiciel. 
Les options suivantes sont des accessoires de bureau Macintosh. 
Ces accessoires ne sont pas indispensables pour l'utilisation 
d'OrdiThéâtre. C'est pourquoi ils ne sont pas détaillés dans ce manuel. 
-31-
:ManueC d'utilisation. 
Pour obtenir des renseignements sur ces accessoires, se référer au 
manuel d'utilisation Macintosh. 
4.2. Le menu Fichier. 
Les deux premières options concernent la lecture et 
l'enregistrement de nouveaux paramètres. 
<Lire les paramètres> : permet d'aller chercher des paramètres 
enregistrés précédemment. Cette o.ption est utile dans le cas où l'on 
change d'enfant en cours d'utilisation. En effet, le premier enfant, en 
entrant son nom à l'écran 1, a sélectionné les paramètres lui 
correspondants. Si l'on change d'enfant en cours de jeu, les paramètres 
ne seront plus adaptés. Il faut donc aller chercher les paramètres du 
deuxième enfant (pour autant que des paramètres aient été enregistrés 
sous son nom). Cela se fait en validant cette option 'lire les paramètres' 
au moyen de la souris. La fenêtre suivante apparaît et il suffit de rentrer 
le nom de l'enfant au clavier suivi de <retum> ou d'un clic-souris dans la 
case <ok>. Les paramètres sont alors automatiquement modifiés et 
l'utilisation normale du logiciel peut reprendre son cours. 
r s Fichier Recès Trace 
., 
UeuH_tu 
Lire les paramètres correspondant au nom: 
IHauier 
( O.K~ ( Rnnuler ) 
regarder une scène? créer une scène? 
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<Enregistrer les paramètres> : permet d'enregistrer de nouveaux 
paramètres pour un nouvel enfant . Lorsque des paramètres sont définis, 
on peut les enregistrer. OrdiThéâtre prendra donc automatiquement ces 
paramètres lorsque l'enfant rentrera son nom -au début de la prochaine 
utilisation. Le nom s'introduit de la même manière que pour <lire les 
paramètres>. 
,,. s fichier Recès Trace "'I 
UeuH_tu 
Enregistrer les paramètres sous le nom: 
jLourenc~ 
O.K.~ ( Annuler ) 
regarder une scène? créer une scène? 
<Enregistrement automatique> : cette option permet de brancher ou 
débrancher l'enregistrement automatique (expliqué au point 
!.paramètres). Si le signe ✓ est présent à gauche de l'option, 
l'enregistrement automatique est branché, sinon il ne l'est pas. Il suffit de 
sélectionner l'option et l'enregistrement se branche s'il ne l'était pas et se 
débranche s'il était branché. 
<Quitter> : permet de quitter le programme. Une confirmation est 
demandée au préalable. 
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,.. é Fichier Accès Trace "'I 
UeuH_tu 
&. Désirez_uous uraimen1 quitter le programme? 
( Annuler ) 
regarder une scène? créer une scène? 
4.3. Le menu Accès. 
Les trois premières options concernent le mode d'utilisation. Ces 
différents modes sont expliqués au point 1. paramètres. Le signe ✓ est 
affiché à gauche du mode d'utilisation sélectionné. Pour changer, il suffit 
de valider l'option choisie comme expliqué précédemment. 
L'option suivante concerne la vitesse de défilement. Après avoir 
validé cette option, une fenêtre apparaît permettant de modifier la 
vitesse. La vitesse actuelle est affichée (c'est-à-dire le délai entre deux 
déplacements du curseur, en secondes) et un curseur se déplace dans le 
bas de cette fenêtre à cette vitesse. Si l'on clique sur la flèche de droite, 
le délai entre deux déplacements du curseur augmente et donc, la vitesse 
diminue. Si l'on clique sur la flèche de droite, c'est l'inverse. Le curseur 
du bas de la fenêtre permet de visualiser chaque vitesse possible. 
Lorsque l'on a trouvé la vitesse qui convient, on clique sur la case <ok>. • 
La case <annuler> permet de rétablir la vitesse qui était en cours avant la 
sélection de cette option. 
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La dernière option de ce menu concerne l'organisation des lignes 
de commandes. Après validation de cette option, la fenêtre suivante 
apparaît: 
r s Fichier Recès Trace ., 
Ligne numéro 1 
1 
Sur la première ligne apparaissent successivement les quatre lignes de 
commandes telles qu'elles sont définies actuellement. Pour les visualiser, 
il faut valider la case <LIGNE SUIVANTE> (après la quatrième ligne, 
on revient à la première). 
En dessous, sont présentées les quinze commandes disponibles. 
La case <EFFACER LIGNE> permet de supprimer,en une fois, toutes 
les commandes se trouvant sur la ligne affichée. Il est possible d'effacer 
une seule commande à la fois. Pour cela, cliquez sur la commande que 
vous désirez effacer. Celle-ci s'affiche en inverse. Ensuite, cliquez sur la 
commande <EFFACER>. La commande s'efface et laisse la case libre 
pour une autre commande. 
Pour placer de nouvelles commandes sur la ligne, cliquez sur une des 
quinze commandes. Celle-ci s'affiche en inverse. Positionnez le curseur 
dans la ligne sur la case où vous désirez placer la commande. Cliquez et 
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la commande s'affiche dans cette case. Si la case n'était pas libre, la 
commande précédente est supprimée et est remplacée par la nouvelle. 
Définissez ainsi vos quatre nouvelles lignes de commandes. Les lignes 
restées complètement vides n'apparaîtront pas lors de l'utilisation. De 
même, si certaines cases de commande ne sont pas utilisées, elles ne 
figureront pas sur la ligne à l'utilisation. La grandeur des cases utilisées 
sera adaptée de manière à remplir toute la ligne de commandes. Lorsque 
vous avez fini, validez la commande <OK>. Vo:us vous retrouvez à 
l'endroit où vous aviez choisi l'option <commandes>, et les lignes de 
commandes sont redéfinies. Si vous voulez revenir à cet endroit sans 
modifier les anciennes lignes, validez la commande <ANNULER>. 
4.4. Le menu Trace. 
Ce menu permet de branche la trace à différents moments de 
l'utilisation. Le signe ✓ est présent à gauche de l'option sélectionnée. 
<aucune> : aucune trace ne sera enregistrée lors de l'utilisation. 
<phase de sélection> : la trace sera enregistrée lors de la sélection des 
personnages, du décor et de la musique. 
<phase d'animation> : la trace sera enregistrée lors de l'animation des 
marionnettes (écran 8). 
<phase de sélection et d'animation> : la trace sera enregistrée lors des 
deux phases précédentes. 
Lorsqu'une trace est demandée, elle est enregistrée dans un fichier 
séparé (il s'agit d'un fichier MacWrite). Celui-ci peut donc être 





Il est possible, à tout moment, d'effectuer une impression de 
l'écran sur papier. Cette impression ne comprend cependant pas la ligne 
de commandes du bas de l'écran, ni la barre de menus. Lorsqu'une 
imprimante est branchée, il suffit de presser simultanément les touches 
<commande> @[]), <shift> qQ]) et <4>. 
Les fichiers trace (fichiers de type MacWrite dont le nom se 
termine par ".trace.numéro") ne sont pas nécessaires au bon 
fonctionnement du programme. Ils peuvent donc être supprimés du 
dossier contenant l'application (disque dur) ou de la disquette "Disque 
OrdiThéâtre". Si vous désirez les conserver, il est conseillé de les 
stocker sur des disquettes différentes de celles de l'application, car ils 






On place l'enfant directement devant l'écran d'animation. Celui-ci ne comprend 
pas de décor. Il n'y a que deux personnages disponibles (la petite fille et le petit garçon), 
placés au milieu de l'écran. 
Deux lignes de commandes sont accessibles : 
1:(tête du personnage)// chgt de ligne// entrée,sortie scène// gauche// droite// haut// bas. 
2: " " // " " //debout// assis// couché// agiter// tourner// stop. 
Attention, n'oubliez pas de brancher l'enregistrement automatique (voir menu 'fichier') 
avant d'accéder à l'écran d'animation. 
Lorsque l'enfant maîtrise ces commandes, on passe au stade 2. 
STADE 2. 
On montre à l'enfant qu'il existe d'autres décors et d'autres personnages. On lui 
laisse la possibilité de choisir un décor et des personnages et ensuite de créer sa scène. De 
plus, on débranche l'enregistrement automatique et on ajoute la caméra sur la première 
· ligne de commandes. A l'enfant de décider lui-même s'il veut enregistrer ce qu'il crée. 
Lorsqu'il maîtrise les choix des personnages, du décor et l'animation, on passe au stade 
suivant. 
STADE 3. 
On place l'enfant devant l'écran de départ ('Veux-tu regarder .. .'). On lui explique 
qu'il peut regarder une scène qu'il a créée précédemment, qu'il peut la continuer ou en 
créer une nouvelle. 
A compléter avant l'expérimentation, 





Handicap moteur : 
Handicap sensoriel : 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): 
Troubles associés : 
Troubles du langage : 
Acquis : - en lecture : lit son nom 0 
des mots 0 
des phrases courtes 0 
les chiffres 0 
- en écriture: écrit son nom 0 
des mots 0 
des phrases courtes 0 
les chiffres 0 
* Familiarité avec l'ordinateur. 
L'enfant a-t-il déjà eu accès à un ordinateur? jamais 0 
rarement 0 
souvent 0 
Si oui, - contexte : divertissement 0 
éducatif 0 




* Objectifs poursuivis, 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur): motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres: 
A compléter pendant l'expérimentation, 
Comment remplir le questionnaire ? 
Ce questionnaire contient deux types de questions : des questions par écran et des 
questions générales. 
Questions par écran: 
Une première partie concerne la compréhension même des commandes. Il faut 
mettre le niveau de compréhension (1,2,3 ou 4) sous l'icone correspondant à la 
commande. Quatres niveaux de compréhension sont définis. 
L'enfant comprend-il les commandes: 
niveau 1 : oui, spontanément 
niveau 2 : oui, après une explication minimale 
niveau 3 : oui, avec une aide répétée 
niveau 4 : non 
La seconde partie se présente comme un questionnaire à choix multiples. 
Questions générales : 
Elles se présentent également comme un questionnaire à choix multiples. 
SEANCE 1. 
Date de la séance : 
Heure du début de la séance : 
Durée de la séance : 
Stade d'expérimentation du logiciel (voir la procédure d'expérimentation) auquel l'enfant 
est arrivé en fin de séance : 
Mode d'utilisation (+ aménagements nécessaires): 
SEANCE 2. 
Date de la séance : 
Heure du début de la séance : 
Durée de la séance : 
Stade d'expérimentation du logiciel (voir la procédure d'expérimentation) auquel l'enfant 
est arrivé en fin de séance : 
Mode d'utilisation (+ aménagements nécessaires): 
SEANCE 3. 
Date de la séance : 
Heure du début de la séance : 
Durée de la séance : 
Stade d'expérimentation du logiciel (voir la procédure d'expérimentation) auquel l'enfant 
est arrivé en fin de séance : 
Mode d'utilisation (+ aménagements nécessaires): 
SEANCE 4. 
Date de la séance : 
Heure du début de la séance : 
Durée de la séance : 
Stade d'expérimentation du logiciel (voir la procédure d'expérimentation) auquel l'enfant 
est arrivé en fin de séance : 
Mode d'utilisation (+ aménagements nécessaires): 
SEANCE 5: 
Date de la séance : 
Heure du début de la séance : 
Durée de la séance : 
Stade d'expérimentation du logiciel (voir la procédure d'expérimentation) auquel l'enfant 
est arrivé en fin de séance : 
Mode d'utilisation ( + aménagements nécessaires ): 
Ecran d'animation. 
Rappel: 1 : oui, spontanément 
2: oui, après une explication minimale 











3 : oui, avec une aide répétée 
4: non 
séance : 1 2 3 4 5 
{" {.~:=:,. • .. : /:>'\ : ,. ..... , , .. , ..... : 
...... ···· ....... : 
.... :. ,;, .. .. 
---=: 
Ecran d'animation. 












- la multiplicité des lignes de commandes perturbe-t-elle l'enfant ? 
séance : 1 2 3 4 5 
fortement 
moyennement 
pas du tout 
0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 
- le décor étant une toile de fond, est-il troublé par le fait de ne pas pouvoir faire passer 
les personnages derrière les objets ? 
séance: 1 2 3 4 5 
fortement 0 0 0 0 0 
moyennement 0 0 0 0 0 
pas du tout 0 0 0 0 0 
- cherche-t-il à déplacer les objets du décor ? 
séance: 1 2 3 4 5 
souvent 0 0 0 0 0 
parlois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
- s'il emploie la souris, utilise-t-il la possibilité de déplacer le personnage avec la souris? 
séance : 1 2 3 4 5 
souvent O O O O 0 
parlois O O O O 0 
jamais 0 0 0 0 0 
- donne-t-il un nom à la scène créée? 
séance: 1 2 3 4 5 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
Ecran des choix des personnages, du décor, de la musique. 
Rappel : 1 : oui, spontanément 







1 2 3 
3 : oui, avec une aide répétée 
4: non 
4 5 
- qu'il doit sélectionner un décor, des personnages avant de créer une scène ? 
séance: 1 2 3 4 5 
oui, spontanément 0 0 0 0 0 
oui, après une explication minimale 0 0 0 0 0 
oui, avec une aide répétée 0 0 0 0 0 
non 0 0 0 0 0 
Ecran du choix du décor. 
Rappel: 1 : oui, spontanément 
2 : oui, après une explication minimale 









- passe-t-il tous les décors en revue avant de choisir? 
passe-t-il quelques décors en revue avant de choisir? 
choisit-il le premier décor qui lui est présenté? 






























Ecran du choix des personnages. 
Rappel : 1 : oui, spontanément 
2 : oui, après une explication minimale 













3 : oui, avec une aide répétée 
4: non 
4 5 
1 2 3 4 
- passe-t-il tous les personnages en revue avant de choisir? 0 0 0 0 
passe-t-il quelques personnages en revue avant de choisir? 0 0 0 0 





- comprend-il qu'il peut choisir entre 1 et 4 personnages ? 
séance: 1 
oui, spontanément 0 
oui, après une explication minimale 0 
oui, avec une aide répétée 0 
non 0 
- utilise-t-il la possibilité de modifier son choix ? 
séance: 1 2 3 
souvent O O 0 
parfois 
jamais 



































Ecran de modification du choix des personnages. 
Rappel: 1: oui, spontanément 
2 : oui, après une explication minimale 






- utilise-t-il Ia possibilité d'effacer plusieurs personnages ? 
3 : oui, avec une aide répétée 
4: non 
4 5 















-Ecran de départ . 
Rappel : 1 : oui, spontanément 
2 : oui, après une explication minimale 
séance: 
regarder une scène? 
créer une scène? 
1 
3 : oui, avec une aide répétée 
4: non 
2 3 4 5 
Ecran de choix de la scène à regarder. 
Rappel : 1 : oui, spontanément 
2 : oui, après une explication minimale 
3 : oui, avec une aide répétée 
4: non 










séance : 1 2 3 4 5 
----------------= 
- passe+il les scènes en revue avant de choisir? 0 0 0 0 0 
prend-il la première qui lui est présentée ? 0 0 0 0 0 
Ecran de visualisation de la scène. 
Rappel: 1 : oui, spontanément 
2 : oui, après une explication minimale 
séance: 1 2 3 






- utilise-t-il la pause ? 
séance: 1 2 3 
souvent 0 0 0 
parlois 0 0 0 
jamais 0 0 0 
- utilise-t-il la possibilité de recréer la scène? 
séance: 1 2 3 
souvent 0 0 0 
parlois 0 0 0 
jamais 0 0 0 
~ 















- comprend-il qu'il doit toujours utiliser la ligne de commandes du bas de l'écran? 
séance : 1 2 3 4 5 
oui, spontanément 
oui, après une explication minimale 
oui, avec une aide répétée 
non 
- se base-t-il sur les dessins pour se retrouver? 
séance: 1 2 3 
uniquement 0 0 0 
en partie 0 0 0 
pas du tout 0 0 0 
- se base-t-il sur le texte pour se retrouver ? 
séance: 1 2 3 
uniquement 0 0 0 
en partie 0 0 0 
pas du tout 0 0 0 
- clique-t-il sur des objets non interactifs? 
séance: 1 2 
souvent 0 0 
parfois 0 0 
jamais 0 0 
0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 









3 4 5 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 
- renonce-t-il à sa commande suite à la demande de confirmation? 
séance: 1 2 3 4 5 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
-=: 
- si l'enfant utilise la souris, place-t-il mal le curseur de la souris à cause de la forme de 
celui-ci? 
séance: 1 2 3 4 5 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
- le temps de réaction du logiciel à certains moments perturbe-t-il son emploi? 
séance : 1 2 3 4 5 
fortement O O O O 0 
moyennement 













































- regarde-t-il une scène créée lors d'une séance précédente ? 
séance: 1 2 3 4 
souvent 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 













- la séance est interrompue 
séance: 
par l'enfant ? 
l'adulte? 





















Réactions de l'enfant. 
En général, fait-il des commentaires? 
Lesquels? 
A-t-il manifesté du plaisir? 
séance: 1 2 3 4 ~ 
toujours 0 0 0 0 0 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
A-t-il manifesté de la lassitude ? 
séance: 1 2 3 4 5 
toujours 0 0 0 0 0 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
A-t-il manifesté de l'insatisfaction? 
séance: 1 2 3 4 5 
toujours 0 0 0 0 0 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
-=l A-t-il demandé à réutiliser le logiciel? 
séance: 1 2 3 4 5 
toujours 0 0 0 0 0 
souvent 0 0 0 0 0 
parfois 0 0 0 0 0 
jamais 0 0 0 0 0 
Commentaires : 
* Variations des obiectifs après utilisation, 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
A compléter après l'ensemble des séances d'expérimentation. 




Nombre d'enfants vus : 
Nombre de séances par enfant: 
* Critique du logiciel, 
A. Sur le plan technique : 
- possibilité de réglage des paramètres : 
- facilité d'utilisation (mise en route, menus, choix, adaptaion à divers handicaps, 
possibilité d'annuler en cas d'erreur, ... ) : 
- qualité du graphisme (notamment la dimension des caractères et des dessins), de 
l'animation, {du son}; problèmes liés à la taille de l'écran, au noir et blanc,.... : 
- autres remarques : 
B. Sur le plan pédagogique et thérapeutique : 
- utilité, comparaison avec le(s) système(s) utilisé(s) jusqu'alors : 
- adaptabilité à différents types d'utilisateurs : 
* PrOJ)ositions d'améliorations : 
* Critères d'utilisation. 
Critères jugés indispensables : 
- sur le plan moteur : 
- sur le plan sensoriel : 
- sur le plan du développement intellectuel : 
- autres: 
ANNEXE3: 
Résultats de l'évaluation. 
1. Tableaux des résultats. 
Résultats de l'évaluation. 
Onze enfants âgés de 5 à 11 ans ont participé à l'évaluation. Les 
réponses des questionnaires sont regroupées dans les tableaux suivants et 
sont présentées suivant l'ordre des questions. 
Rappel : niveau 1 = oui, spontanément. 
niveau 2 = oui, après une explication minimale. 
niveau 3 = oui, avec une aide répétée. 
niveau 4 = non. 
A = abstention. 
Ecran d'animation : compréhension des commandes. 
Séances 1 2 3 4 
Niveau 12 3 4 A 12 3 4 A 123 4 A 123 4 A 
chgt pers 7 3 1 623 10 1 62 3 
chgt ligne 542 5 2 3 1 9 1 1 52 1 3 
,, 5 2 3 1 5 1 1 3 1 6 111 2 4 1 24 camera 
entr./sort. 5 5 1 7 121 82 1 521 3 
gauche 92 83 92 6 1 1 3 
droite 92 83 92 6 1 1 3 
haut 92 7"2 2 82 1 5 1 1 4 
bas 92 72 2 82 1 5 1 1 4 
debout 8 1 2 52 4 8 3 5 1 5 
assis 1 9 1 9 1 1 11 7 4 
couché 10 1 10 1 11 8 3 
agiter 1 9 1 9 2 11 8 3 
tourner 6 3 1 1 521 3 6 3 1 1 4 1 1 5 
stop 1 1 3 5 1 3 3 131 4 3 121 2 3 11 4 
5 
123 4 A 
8 3 
6 1 1 3 
4 1 2 4 
8 3 
7 1 3 
6 11 3 
62 3 
6 1 1 3 




3 1 1 1 5 
4 111 4 
Ecran d'animation : commandes utilisées le plus et le moins souvent. 
Séances 1 2 3 4 5 
Fréquence + - + - + - + - + -
chgt pers 3 1 6 1 6 4 5 
chgt ligne 2 4 5 2 5 1 2 2 3 2 
,, 1 7 2 5 1 5 2 2 3 4 camera 
entr./sort. 1 4 3 3 2 2 4 3 
gauche 8 7 7 6 1 6 1 
droite 8 1 7 6 7 1 6 1 
haut 5 2 9 8 7 1 6 1 
bas 5 2 7 6 7 1 6 1 
debout 1 3 1 5 2 3 3 1 4 
assis 7 1 6 2 4 2 3 2 2 
couché 4 1 2 2 1 1 2 1 3 
agiter 6 1 5 3 4 2 3 2 4 3 
tourner 4 2 6 2 4 6 2 3 
stop 6 7 1 7 3 5 
Ecran d'animation : mult. = multiplicité des lignes de commandes 






' nom scene 
1 
dépl. obj. = déplacer les objets du décor 
dépl.souris = déplacer les personnages à la souris 
nom scène = donner un nom à la scène créée 
F = fortement M = moyennement P = pas du tout 
S = souvent P = parfois J = jamais 
A = abstention 
2 3 4 5 
FMPA FMPA FMPA FMPA FMPA 
4 3 4 2 5 4 2 4 5 2 3 3 3 2 3 3 3 
1 10 1 10 11 8 3 1 7 3 
s p J A s p J A s PJA s PJA s p J A 
1 10 2 9 11 8 3 1 7 3 
2 4 4 1 4 4 2 1 3 4 3 1 2 5 4 4 3 4 
3 1 7 2 3 6 4 3 4 3 1 4 3 5 3 3 
Ecran de choix des personnages, du décor. de la musique. 
sél.obj. = sélection des objets avant de créer 
Séances 1 2 3 4 
Niveau 123 4 A 12 3 4 A 123 4 A 1234A 
décors 5213 324 2 532 1 3 3 1 4 
pers. 5213 324 2 532 1 3 3 1 4 
~ 3233 23222 3 3 3 1 1 142 4 creer 
stop 5222 4232 15122 142 4 
sél. ob_i. 5222 334 1 533 3 3 1 4 
Ecran de choix du décor. 
5 
123 4 A 
52 4 
5 1 1 4 
1 5 1 4 
5 2 4 
43 4 
T = tous les décors Q = quelques décors P = premier décor 
Séances 1 2 3 4 5 
Niveau 12 3 4 A 12 3 4 A 123 4 A 12 3 4 A 123 4 A 
précédent 3233 11324 21422 2225 21215 
suivant 14213 332 3 6 2 111 32114 5 2 4 
ok 3323 23213 4 3 121 223 4 5 1 1 4 
TQ p A TQPA TQPA T Q p A T Q p A 
choix déc. 7 1 1 2 7 3 1 7 4 5 1 1 4 5 2 4 
forêt 9 6 9 2 4 
' 4 7 5 3 2 s-a-mang. 
salon 4 8 5 5 5 
Ecran de choix des personnages. 
T = tous les personnages 
P = premier personnage 
Q = quelques personnages 
A = abstention 
S = souvent P = parfois J = jamais A = abstention 
Séances 1 2 3 4 5 
Niveau 12 3 4 A 12 3 4 A 12 3 4 A 12 3 4 A 123 4 A 
précédent 2234 1 1 1 5 3 22232 1226 1 1 2 1 6 
suivant 7 1 3 3 5 1 2 7 1 1 1 1 3 1 1 1 5 4 1 2 4 
prendre 44 3 234 2 532 1 222 5 5 2 4 
modifier 1 3 3 4 3 215 5 1 1 1 3 1 1 1 8 3 1 1 1 5 
ok 1424 21323 5 1122 212 6 3 3 1 4 
1 à 4 pers. 4 3 11 2 7 1 2 1 7 1 1 1 1 6 2 3 4 11 5 
TQPA TOPA TOPA TOP A T Q PA 
choix pers 4. 5 2 4 6 1 3 6 1 1 2 5 4 7 4 
s p J A s p J A S P J A s p J A s p J A 
modifier 1 3 5 2 1 3 6 1 6 5 3 5 3 3 2 6 
maman 8 8 7 5 6 
papa 6 9 7 6 8 
fille 10 9 8 5 10 
garçon 9 7 8 3 6 
loup 6 7 11 4 6 
chien 4 8 5 3 1 
fauteuil rl. 5 4 6 
Ecran de modification du choix des personnages. 
S = souvent P = parfois J = jamais A = abstention 
eff.plus.pe = effacer plusieurs personnages 
Séances 1 2 3 4 5 
Niveau 12 3 4 A 12 3 4 A 123 4 A 123 4 A 123 4 A 
ok 3 1 3 4 3 2 6 42221 1 2 8 2 3 1 5 
effacer 2234 212 6 5 121 2 1 1 1 8 2 2 1 1 5 
S P J A S P J A s p J A s p J A S P J A 
eff.plus.pe 1 4 4 2 1 2 6 2 7 3 1 2 5 4 1 3 2 5 
Questions générales. 
U = uniquement P = en partie N = non, pas du tout A = abstention 
S = souvent P = parfois J = jamais A = abstention 
F = fortement M = moyennement P = pas du tout A = abstention 
E = enfant Ad= adulte 
T = toujours S = souvent 
A = abstention 
P= parfois J = jamais 
A = abstention 
Séances 
Niveau 
1 2 3 4 5 
1234A 1234A 1234A 1234A 1234A 










83 83 83 81 262 3 
38 38 38 182 263 
S P J A 
10 1 
1 7 3 
1 1 7 2 
2 2 4 3 
6 2 3 
6 5 
S P J AS P J A ~S_P~J~A S P J A 
1 9 1 191 83 164 
8 3 
1 1 7 2 2 
1 1 6 3 1 4 
8 1 2 6 3 
2 2 5 2 4 2 
83 245 236 
63 254 236 
33 434 236 
1 1 43 4 41 6 
4132423233 
FMPAFMPAFMPAFMPAFMPA 
temps réac 1 2 7 1 4 6 1 1 9 1 8 3 2 5 4 
E Ad A E Ad A E Ad A E Ad A E Ad A 






3 6 1 1 
371 
3 8 
7 2 11 
TSPJA 
362 
5 5 1 
3 8 
6 3 1 1 
TSPJA 





3 3 11 3 
452 




3 5 3 
8 3 
4 2 2 3 




A compléter avant J'expérjmentation, 
* Fiche signalétique de l'enfant . 
.. 
Nom : 2.1 /v t, l 
Prénom: ~•t l...au.u....t 
Age: S"" ~, 
Sexe: i= 
Handicap moteur : 
~ C, \-t ~ -r'ï\ a.\ o. a.G..L 
eL<. c , ... f · t fa~ etx. \- V \-\ e b ~ c.-L · _ 
Handicap sensoriel : 
.,. 
). 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): 
h·c V IZ-0.'-<. \..;>~\ e o.. f -e.,\,- ' . l l O l ~ o ~ ~ VV'\C Î,,\ 
. Nï O î .~ ,-V:., -
t-'"\ 0 tA. e e.. cL oG / ~ p o ~ 
Troubles associés : 
ho.,....... 
Troubles du langage : 
2 
. ( 
* Fiche signalétique du moniteur. 
Nom: LAT T Y 
Prénom: L ., l,), ...... ~,..c. ,, ----
Fonction: 
* Objectifs poursuivis. 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur): motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 




0- L() \.-\A ~\.Q ~ ~ l,U W"-e~ I c!--( ~ ~/ o.)- (J ,e, 
~r'~>ev..~_o\-l clt Sc-V-~,~ :ju cl..LA lN~ 
~ ~~o/1 ,~ ~1--c.L~.~~ll~J./'rJ·tl 
~ ~' · -~ ~ ch,-(r r-, h u Jlv o. ~ ~e ~ ~vt~ ~ ~V'e) ~ 
<1"IA ~ e_,o ri~ Œo v.~ if e_/ &.,'c.1' .. y ~ o- cJ...u ~ o~ 
#~u.A ~ ~G-, ii..u ~Ov ~ ~&\A- ~,~ _ 
é ~ CLAJ'O..u. (..Q_ ~v. c... ~ ~ ~ 7 (}Â' o.. ~ IAI~ o-~ 
~ù ~~ ~ ~ 0\.)..1,,~ Û\'t,u"lt'-f ~ ~ ~ _tw. 
/. ./ 
e_ e.~ -
G._ ~ J ~ fu e_' r:- ~ ~ ~ cJ_. 0-~ 'ù 
~ oJ:Lftt{ ~ -u~ ~t ~ _ 
l) ~& ~·~p k:~CJ_-~ rh'G fâ I L~Q_krw 
~~~ ~ Ov., o..i~~ d(~~-~~ 
f...·ù..v~~~ù W'-<>~·4 f ~~WUMJ _ ~ CU>-t.M • 
.e_,~ ,-u·JJ..tC\ ~ elhuiw.wu hvf.e.,1/l,"«)~e.J-~ 
~ If-'. u. e. u.+- l>,.A.;,~Q u. ~ -
i.; . .n., c,.. ~<.l.M_U) u.t u \.½.l u. ~Q..(J. ~- ~ ~ ~ ~ tA. 
~~ eu. ~ ~ ~ o4-~~ ) W'40-,~ k 
€.., t:-cu~ , oLt ~ ~~ -
1e ~ N>~ R_'-uA;.e.f~aÂ::îov- ù.M ~ 't<-''o. 
~V~~~ s~~ ~~~ °yW-Q'ov J/4UI-
~ / J'J ~ fNJ.., ~ ~• e_•Q(A ruJ-~ 
Il J ai\AA.-0 ~ ~ ~ ~~a J--4 
cL-~~~ ~-
* -V: • • anaaons des ob,icçdfs aorè,r wili.mrion. 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
it ~'c3\s..<:..o\\ 
t'o~·, 0 e..P. _ -
C e, ~ c;;' ~ c r"\ <:.4À o~ \r 
p C '""'\.. \-'i U-,L L ~ ~ ~ e. ,--. t- \ .,...., \ è ,L).,...\ ,:). ,...., ~ ;:__ d ~ -(. " i- " ,... \- "I -......;_ 1 -t. <> e, ; \ '-'--< ~ e... ,.._..., .. "\- ) 
\' 
:~ • 1.-- ( 
c:.c-- ~"'\ ~e.. 
\~ QJo.~~e. .. ro~ c- r-, P0. ~; °'~ '?.. 
e..- 1,- ,... ' .. .l" I" ._:. ,..... "" r .,..,. ,_.__. 11 "' ., 0- e e:. ~ " 
C r o..e. e.:,,....,. <À- i -~ ; e.:. 0 ..... x .. .., f" o...., \:, ...... ~" j 
0 ' 'r -;~;:-- - 1 \-
'"\. ~~ c.... C> r-,. .... ... ; L.:> o} u...,&..4 ~ ~ c..o"' \.~t. 
~~ .,.', e:.,~·•.; . . . l' <> ...._ \;, f II c, cl.:..~ 't..:.. c \ '-< '' 
<> . ai O " o. '-' " .. <i... ": .... oL t ~... "--"- I" C, ~ S. .... 'l, c:.. l.-
e c.,&. t-=> "'l Q.,~ c\. \ 0 ~ . , • 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
°\ '-'-- F 0, "-- '" Q..t·~ ) 
·, ~ 1 a. 1..4.."' Q. \ ~ ~ ""'-1&- ~ \-.; ~ c.. \. ·, Q. "' 'f a '1 c. ~ ~ \ ~ ' Cl. t"u..\ ·,, '--








A compléter ayant l'expérimentation. 
* Fiche signalétique de l'enfant, 
Nom: n OU /:J 
Prénom: ~'"f~ 
Age: li~ ~ °Rv>,~'ou..-., _ 
Sexe: F' 
Handicap moteur : 
Handicap sensoriel : 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère) : 
Troubles associés : 
Troubles du langage : 
oL. lo~·~·v,.. ~ 
f î.2( 0 /; f f ·, ~ ~ 
2 
* fiche si~nalétique du moniteur, 
F",. 0 ..... S. Q '1.,..-~ No,m: ~ 
Prenom: ~'-' 
Fonction: f~~~ ~¼~ p 'i, ï c.,~ o.\ 0 ~ \...i.... 
* Ob;ectiî'i poursuivis, 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) : affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
~ e,1.' -lA.~0'-4 
tc~ ~-~ 
e.J ci__, ~ ~ ·~·<rt G: 
C. Du point de vue ludique : 
~ ~-~~ ;-v·r1{;·~ 
~ ~ ~ ~ tÀ...I l'ij.cA7cr1-' t 
Commentaires: ~ Î --..u \/\ML-LU~ t; ~ e_,. -:i.e lJ.A..Lu,__ &a ~ dv 
~o.»u of~ '2 ~-CL-U~, ~ -~ ~ ~ d et 
~~~ - - . ' 
t_ t°-1 °' Co~ h 6ï.G ~ ~ eu ~~,, J °' 
jow ~-Ch~ Olt-lL- 1-nV-? ~ ~l,l~ _ 
~ o.» cli~ul ~ °' u.,,,b·~-~~ ~w- ~ ~ 
~f ~ ô.-,\.,0\ ~ ~ (J.-V ~ t~ fu.dv'~ 7 -~-t 
~ (>._ ~<U,LLQ llf J ô ~ rA_J,;, ~ \ (/..L. cN-~ ~ 1 ôV JL 
{r ~10W-, (~b_ f~) 1 aÂ' ~ ~ ~~ I 
~~ ~ ~6~ ~e,la_, ~ clu. Ll.A._LJ-fu. 
~-~ ~W'l ~ -
l,_ ~CÂc\A /l'o..,}~ dJ ?~ LI\ -u JL v{i bJ,-
r LJI» vw~~ ~l)._,( ?'·l~·f-u O klN ~6. f~ I. 
W\M-Wû1 ~ rru-~~o Y-W-0~ - E% v'--1.Cl-'U~ 
~·~ .so~Q_ ~ u. V1vcurr,l..~--
. E e.o_, "' ~ r rL-. ..,.._ ·0-.,1,l L>-, 11.4_},,-(/4~ LO uJ;.., , 
~ ~ ~ h~o~ r~~-
J -~ ~ lru ~ ~ ~ ~l,M J 
~, ~ ~ k~~~ ~-~ ~6 ~ 
~ ~ I °("VL ~ ~ (.o~~ O""\.). ~ ~ 
~ -
~lli ~ ~ t· ~ ~ · ~ clo v vu ct.JJ..K .su~, 
01,\ 'à U-0 l ),- {J..\M w-1:t. ';J,-,-l..-t.oVl ~ e. 'J.W-o cl, '1... ~(}. 
lt) ~ 
'2...)-=) 11 no..ia T )..U i, 24 -
3~) li f7~ T G-v ,, J~ i ~Cl /~ ~ 1/__ 
* Variations des of2jectifs après utilisation. 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
. p ~ l.. °1 L.LA 
Hc\\S.o~ \'UA V- .S. 1<'-,K r ~ r--r-. (2 "L_ \ a..., 
C:,e 1¼ C' Q. ~• 1 tr C t"t C.:., ~ \,. / ~ fc~~o~~ -
o. f '-.-L (.,\ ~ '-'-• C " 
c,f-. ~ -Ü ""'· • ~~~ 
Q. '-'< c..cir, ~\"'I r---.--,c..1 
J O.'I"'\ "'--
. -
le- ~ a.. ~ ·, C.:.., c,... ~ C • c,\ 0 ,-\. C- c.. o..~ _ 
V C ~ ce. Ci<""- 0 ~ \.' • , l..A---< 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
t o <.., .._ a.L: ~ "--t C I' r--
'H o., 1 \ s G ..... ~ <;) ·, h 
r . ...... e.:.. .---. ._ \.. e; 





t\ çomplçter avant l'expérimentati9n, 
* Fiche signalétirJ.ue de l'enfant, 
Nom: ·VAU Ti!.ôT 
Prénom: J o /~~ 
Age: '~ 
Sexe: F 
Handicap moteur : Q~L~RouL 
~ a,.n'I -el..< f o.-'1-', Cl"\. 
Handicap sensoriel : 
r--rci N , 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère) : 
f\. '1 V e.. o I.A. 5 k e ": o..~ V""'I""\ <!.. f 
Troubles associés : 
Troubles du langage : 
p C-, o-~ 
--R o ("\ ol.:i <; c \ 
, N--, 1 "' ,.__.:_. e e... .Q. .--, ,.., o. , .. 0 ,.., 
~o\~. 
2 
... ...... . ---






* Fiche sig,nqlé.â"ue du mon(tew:, 
Nom: LA""tT J 
Prénom : l ., \,...( '\...è. '"' c..._ 
Fonction : > ~ c- ~' 1 J, ,_ ~ ~ "/ c.." 
* Objectifs poursuivis, 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) : affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres: 
.])cr--.~ ~H-c:. ê:~a..~'-
- & t;, C. ~ Q., ~ ·, Q !"'\ ~ p O ~ ·, ~ t' -
r P Q. "" c c.~ e ·, e: i c:- e. \- ·, V\\... c "\..e_L 
4 
~---- ·-· -- --·--· ·.4- -···- ........ ···-·-:~-··-·--
. .-·. r-
...... • '"'/i ~ · •. -·\ :·~{·-: ~:--· .. -.• ·_; :· 
.. -. .... 
1 n, 1--· 
Commentzjw : ~ ~ 1 1 «, )- ~ U..: ~~ y.A ' CLJ.-1 ( .-r) 
~~J-(s). A~ ~ -u.1a..,\iL\.t J1 •G\.A, ~-·cl, 
~ v-o u jewr , J-0-4· ~ )- u ~ ù.-uJ.- ci. d. ~ 
? :x cLL~.-~ .J_Q_, 04 ~ ù L0. ~ ~ ~ 1,rf0 lP • 
E ~ o... 'iÀ c..o Ll....U-u r I ~ CU vv--t ~ ~ Lvr, 
t' Cl..). \j Tu . :.Q., f-.n.,i.J,,- (.).. .. ~ . lJ..i L"'-l..l e,1_.j,- / ,j. é.l_Œ.J. je'! 
p~ ~ ex u~" A..uJ.-r: rcu_,~ --
2 f-UJ,.. l,V'--'"-, T ?r<-1' ~ (., ~ )-- ~~ !.-<...u ,I_ Ù.v,o 
~ "'. '>V (7, ,.,,., f<> ~ ~ p ~ 
~ tl'- <t.v. Q_ ~ cÙ,. fvt' 0 / J O t,. (}. dJ.M. 6 . 
,..f•: ... :• .· .... ·.. . ··.; ' ~ . 
*Vi . . (k. gnatzori:r J ab.iecfifs @rès utilisation, 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
0 ""' 
f 'o ~V, f Z ~ c.; l 
C. C. ~ t e..: 




Q.IZ,..~ ~"' \ o"'\, Q 
L C w, C. c... ~ 
o~ c. ~ a ~ \. ~ 9 '-"-, c..\ l ~ 
~ 0,,-.. ~c.. Q..'f 
o.,-.,..:;. ,.... Q ~ "" o. ,J J 
Eif- r..., c.r~ c.·, L 
~ ~ ~ ~ Q.. ,-... \.. s ~~ ~c.:.r--....Â C-~ 
0 o- \ · 
'f"'Q...\; -.......,~cri\~ 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
r' ,. î c. ~ a.~ L~ "-.....-- ~; l...,..,... 
t. :....&. ~ !li,. o.\ ~t ~ 
' OC..C..C..~\Or"\. 
~ ~~ 
~ 0- r Cc_ L-r- t r-- -, 
\"' '> 1 C. ~ c- f C ~ .....,._ cl. f-n ; c..,..... .,( 











A compléter avant J'expérjmentation, 
* Fiche signalétique de l'enfant, 
Nom: ()€/V J LL.19 li J) 
Prénom: A Il\~~~ 
Age: 6 o.,..u..., 
Sexe: F. 
Handicap moteur : . 
rn c.l a a.G-e.- d..e.. L'i H-~ 
a- u e._ c. c.L: c.. .v---, e ~ e 0- 1.r ~ 
Handicap sensoriel : 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère) :_0 N 't Ve... 0.-1....1 L.,> eri 'é;C- \. 
rr, C 1 ~ ,-,.À • 
\ "l o.~ -e e... C(__, 
f ' ~ f C-v-
Troubles associés : 
Troubles du langage: 
2 






~- ~, ~ r·, I~ Q \ ~'-.t.:..-
Fonction: i.._ ' ' ::>f..::lS:1.:.' ..;)' -- '\ ._.,,,"' . ::..,r> c..l --:i ·?', "--
* Objectifs poursuivis. 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 





. ' l 
Commentaires: L ol.L,1,,;"--)l. ~'t'""J-, Crv.,t' e,'-.1.,,J [}-~ \._,\.,I.;\ h' ~· e.. l:.'"' 
~·c-v u. 0 t\ ~ è_ b: y i ~ i o UA.,yt"' eu t _·CA'-~ a.' e_ ·~· i,~ 
I 
~~_J_.: d-\,r{L ~• cÀ..1- 4 u' v'-vvt. b .;1..\ UJ 1.,u_Jv'L~.,,v e..)-: 
(.).): Q,· ~u e. eo y ~ . . 
· 2) Q.. • L e,\..J..\-1_.l,• /~' '-.,.j\)i-c u i Lr,• Àu-~ .L~ '<.(. ~ 
/ J 11 t - t, 
! \-' ~ ./ • ,0 ~. .-z.A.-, 1 l.a,\ .. U,.i...t 11 ';..,,·( .k......_, ..;,...,~•.J _ (.,,_,'-.A _._ .('\. '--"---"' ' I -
fJ ~ 2. ~ ~-n..u u '-cl.-U UA--(.".~ /Wr ~ 
~ o..~-~ t: J..>.., ~ 0 ~ = J.o t,.L.U..-. ""' ~  
:- eU e_ ,r. ,--v· 11N 4l LU lt~ ~ ~ ~ 
<....lMr-ui'~u CU- r-hb ~-~ WV~c...J -
E~ ~t<-}MVtK- ~4>u_,,r-~ ~ ulL-u UA b \;aÀ.t Ô'-' , t -~-u-t u ~, w u ~ ~ ~ 
li (t)~v-,o_ 11~ ~~ Ù::)-~ ~/ ~lf(~f-. 
~ ~ ~ ~ ~~ d-o ~ ~u. w / ~ .. 
l.ow~'1 J'w ~ ~ ~ ~ffJ. 11 ~~' + V~ tt} (J e,._, w~ cyu,t lM ~-~ ~ °1J-t~ . 
s ~ ..,CCU;\.u_ :. l~.,t,Â;.,_'/' lJ.J_,)_;·I!"- <MJ..J<' ~~ 
~ ,\..U,vt.· I"'-' _ ~ lx_._ JJ = J.L o. J-i · J-°'' 1-o t,v1,-~ fJt/ ),./ ~ ~ 
e~v~wt" e...U ~}-~ u jcw.~'. c):t. ~ .. (0-c.h..àv. ~~ 
~ ~ .t,J) cA..\ ~ LU.A~ cU.,<U JOJ ~ 
~ o .. Â:;:'ov- 1 ~ ~ ~ cl{~ ~ ~lr fo tu ~ ~°J-' c.i.JJ 
t: u_,_ C.. ~ } (J.ÂJU < ~ r).1 •~ I QJ- e..v_ cJ._o ~ 
ol'~--. 
~ rt ~ ~ ~ ~· }-ou.... ~ ~ , T""UA 1 J-~ · ~ 
.t e..-o "'2.R1 ~ ;_ ~ ~ ~ C.Ow W\ ~ ~ ~ tµ_ 
~~~ ~ lJ"4l.L~ ~-'4•~ lAU ~ [ ~-~-= 
• Variations des ob.Jecrifs aprts wili.mrion, 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
t V e ~ c..\', o.... \ I"\ ~ <:. ~ o.r-. \. c:.. f ~ ~ :\ '-(1 .\ ~ . 
S., c::J. ~ \ ~ o\' _v""" ~ €.'"" \-o.~\ s.. ~ ~ ~ \--9--'-' ~--
C> '\.. . (j) ~ \ ~ f:> c.-, u\c. "\. ë: ~ a.:,\ ~ ~ ~ 
t ' °' ~ v , e - \ t 'i Q.. e..~ c: -~ r "'"' \.. 0 ai. cp,-
.Q. n f-='o"'\.'i~ •'-"'- e... ~t'o.r"'\ ~~0.\10.f. (9 e. \ \_, ,.__.__ f "> c.~_o.J\- Q.. è ,.._ <> ...,_ .--,..::._ ""-" .,_ L 
o,'->:.- ~ ~ ü. ~ c.. ~ .• 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
- l) ~; ~ oV, o ~ 
? a-~e e.. . 
- \) ~°' ~ o.\.·, Q. r"'\ 
1 t-.\.\ ~ a,.~'i O"-~ f Q.. ~ ~-e~ • 




e....,_ <>L- l U-.-A-... (_ 
\..A.. \.. 1 ~ O,~ • ' Q "' ~ = \ \ 1 
. \\ 
Q f a.'a ~ ~ 
- .s. ... "'" e.. r p""'"' .... .,.~ .... ·, v. b , C, " 
f> ,.._. __ ..,, d J ~--..o."" o.',~~ t' o.. ~ \.-.......... .__1,- '-<J"\ ~; ~ 
cl- f'C6f°'C-.(. , . 
. 25 
\ 
A comgJéter avant J'exgérimentatjon, 
* Fiche signalétique de l'enfant. 
Nom: ~ <31~ GE 
Prénom: .,f1~,. ~-
Age: d"' ~,j,jJ 
Sexe: f' 
Handicap moteur : 
rn C \ a c\ ·, C 
"l""'\"b,Q e-~·1~. 




Handicap ~ental (aucun, léger, modéré, s~vère) : 
f\ 1 y e. C L-<- V e 1 e C, \ a.\ l o.·~ .!::. 0, .,..,, r0l 'l'v) -e. V1 L,. M a 1-e. k:-\, 
t ""'\ o \.A e e__ ci.L · t'a, 1..P ~ ~ O"' \,a.~ •i C ""\ 
oL<_ \'C-4~n~ 
Troubles associés : 
' . 
. \. 
Troubles du langage : 
/ 
* Fiche signalétiQue du moniteur. 
Nom: ..-.d::,,,,::,,c.. .:5" 7 
Prénom: /S.,-,t'~c-,;~ 
Fonction: /J/~-/417~ 
* ONecrifs poursuivis, 
e..r 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
~-.:C. Du point-de vue ludique: 
D. Autres: f uo La \-"i 
s <..,. '"\ e.... 
e, \; oL 
ffc:>~ J.-
f 1 •• I'"\ ~ C '\..& \.r 
1entaires : 
-~ c..,;,--zc:--·J·n ..:;:t.Â-'...»-,, vzlf~ - ;o?Y;i.? /,,,z.,a ~ ~',c:.,:<tt. ~ ~ ~ n..<.a...4n,,-:;) 
~~.-e-;.1~_,,..,1,,y~ ,1,-;,,t5-7 _,,À-,o/~ 
~ 
, ~ -?'~:.' .. , ~~ 





c:::::>.'~;.c;...,& »-? ,,,__.,,,,..- ~ ~ ,.;;,.,:-~"'-"< ea .,,,.:..-,;6_r-
/4 '.-;, vJ,,,I<,,,. n f~ ./ <1-·~ /a,.2?Af_ 0v4_ .::::.-r 
? A /✓,,~ d 4- ~,,:..<:','?~,,,, ~4 .c:..o~rU--è:::u/" ~~n/,-:k ;-;;X-,4,:_.,;, ~ ./4 
';7&-<-,,,-,j _ .c,-,~»->é'--n/ 4~70 d .&~ e-r =,:::;,Àr,·;;n~_,,,,-/~·e,, ~?.,';;f't--7 ~_.., 
6?,t;c?nJM -;_;fk _ 
: ,- ~e..-n/.a,,,,{;,_~ 'l".a,h.d4. /..e-H ~S>Âf!' /4-0~-"Y"?<é.. ( if- ,:,,'",5l .,..._ ...._~a,-ch.L ,,. d:--
~~ C"~?C/..,-,.:."Y"ZL-) ,.-;;::,..~ ~-,,..;~· c:'E../.J' ✓ ,a,,.,,;6,/,V'I"? ~-,/4. •?Y..-,~~ ~~_;:.,.....,.., -
~- h,/~~~ ,,P"""'~,::z,,...:,,t .--?-"'~.:??bt _ ~ ~"'7tl «C=l- n::,;J,,-:>~,.,.,oL ~ ~,..;.,_,, 
'..a-7~ /' /~ &Z<:r:=<l'..J,d?~. ~ ~ ~~-.,v,~ ' é~ ,,~ ~.aU 0"".41~. 
I - .L - /1. .A!.. - .- _, -" .✓-..I 
~te--? _,,_ .e-,i::;:-.,A,.,4'-7,:,~-.,:r ~~~ _r:~ e4 ,z-t0.r"?v?r~e. /~ ~








.::;.,-~~- ,c:--~ .,:,~~ _) 
_:;;:,./_ • -~ ......... -::,_. .. ,=,- -- ~ .:.:-~. /~ d"',??/·~ _.r~ ~ ~-
, 
: =,,~/4~ ~ ..... _;;..., -~--YI .,.,.-,,-.,;, .e:;:, =-,,:.,;.. 




,,,..,,,_ - O< 
~) ~ -:?"74 -, # _, 
..... "'-·---------
~~~ /~/ /y,.a4~k /4 ~A~.--., ~ /4uo(' __&_. ~~.a r ~ ~ ??c.__ 
~d 7~ ~ /~• /y~~/4., ~✓,;,,,·_.. 
k~ ./4 ~.-c ~v_.-.,,/4_,,. ~ ~.,:_r-,/- S 6~..l ~ 4 J✓;,,-., - 6é½. /~ 
/ ~ ~~c-- ~ q,-,~ .;./,-._,,,y.,<!!..'7 ,!; ~/4' ~~ ,,-?,)..,a;,.J ,?, ,, ~~:? ;?~ oL ~ -
-~..) ~,,,6e,e ~,.,, ~ ~~ 4- J.,,,,~ - ? ~ 4 -:::-r-,, &,>,,,..,a::2_ C,c.. ~~ 
p,--,/ ~ 4~ -.>~ C:-,--~/ _;-c..0~&? rz::.. -4 "'"-~ ?'-7_ éf'&_ 
P..A~ )'t .,--;,IW_, ?~ ;? ~ ~ ~ ~~-- ~;;u /1..._,/ -U:... ~ --<' ~~ '_,r'~ '7,!!o 
.. ~ ~4- -é?' .?--'"~,--'(_ /~4. 4 ~e-:;,..,,.t? d.:iJG -;?~ ..,.c'~~J 1/ 
,/4 ,,_......,~ -17'-~-~a ;;;,,z., _;J?..:z;..d.. .?-- -4_ /4--:>~ C ~ ,:::,,--~,r /4 ~a-
,~--- ~~.e, ✓---~ / ~ ~~.../4. ~ ,??L /~ -4f---.,,?? /=-e..-< .-
~~~;/ZL_/d~~d2/---,.4-e.. ~ ,;;?'~n-,,~do _ C..-,. 
~,..e..,~ r;,.o~~:c_,~- _;;;#~ /',,?(! ...... 
/ . :< Jb ~ de-+~~~ 
, ;• ·• 
E~ ~?#.''" . -~~ 
1 
1 
~/-;I-J~ -,~.,t- e:.y~~ 7 ~0..:?--??~ _· 
/- Lf:,,; ~..,.,.~-~ .r~· ~ ~ ~~'"'/4.,. ~,_., ·-/~~~~ ..... , 
-z#~ L"/4 7'~~ /U) ..,_,.~/ ✓~ fa'..-4-- ~,'h ,;1t,:.,,Ô'-é_ p_? 
-1-- . . ~ 7 / ~ ~% ~/ 
/ ~ ~ &i>../4-j -~ .r--,1'-/ ~:,_Yd ~~ &f ~ h /a:.- d.c.. d #',.,.c-.:;,,?,,. 
-r ~ ./ ; .a,, J cw,,-:, ,:::,,-..::::-u, &. .c.s:,.,, ,,ç,, <V"~,,,.? /',,.,,,-h ..,,,.=~ ~ ~__, a - ,.-,6,J J -< 
~<!--t.~ ~,,,;::: cCU..-<. ,-»?,·dG..--t -
~ --2..é;? ~J ""'70~/~ y~ f'A??!! /~ ,.- .,..ie .e2/ ✓~~~ -~ & 
é cFo~·✓-·;> fo~ ,....., o.,-,/&,,t. .41.. ~ "--q~ a - ~ ~ Â~,,j,-,,. ~. ~~.,,, ~ 
~~ ....,_.,;~~ /e-~ ~-~C~ 4'~ ~~~_) ~~~~t!-"?)-,,,,,.,.~,,,t.,.~ 
,, 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
-
C..o~~·,\:,t· Le.'"' 
d- f ' CÀ f c.~ j 
po.,\:, LA.-\~ 
-? Q "-<.. "\ '"\ ~ \ \- 'è. \ 
25 
- .· \ 
,.;.,· ,,,;. ·. ,,;._r, .... 7, 
l*~%~,tt}~r~ 
·~-~:-.:~·.~·:~· : .. •;<. 
~ f o......._ 
S..\- "'.1_,1 • Q \_. \.a f) o.-\-\ C ' 
\ 
lJ 
A comi2léter avant l'expérimentation, 
* Fiche signalétique de l'enfant, 
Nom: CE K \ NA 
Prénom: F~'U.. . 
Age : ( a...v-, . 
Sexe: 17 
Handicap sensoriel : 
/ 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère) : 
Troubles associés : 
/ 




* Fiche sîgnalétiQue du moniteur, 
Nom: ?E; L.? ë7" 
Prénom : ~/4/vR, 
Fonction : ?~,.../4~~ 
* Objectifs noursuivîs, 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres 1E. V C ~ c \-\ o ~ d-c-. \ O ~\ 2_. t 1 
e.... r \ 0 ~ cl., f I C C ~ ~•, e. ~ ~ 
e 1 ·, n \. C, ~ ~ f 0, 1,,.... "'\ . e..c. \,- e " ~ o- ·f"\ ~ •. 
\ .:. •~ l '~ •. ' • ·• ··.· .• 
*Z . . . anatto'ryî de3 aWec.tif s @W utilisatioa, 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits 7. 
Le. e c ~ °' c:.:... c... f > · ~ ',- "\..> ~ ~ e.: 
a. C. ~ e e_._ -:.. C<..\- ~ ~ }'- ~ \r Cl. l,J."C!. '-
l'.';,c..p c.l ..__ ~ ~ eJ,- --. ,... \..., "-'-" .,_'. f 
-
c..l' cpp.__,,..,\.~ "-~ ~ ik ..,.:;: o.f......u- • 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
--\""'\..C::.\...l'a.\e 
c.. c. •d n. • ~ ·, h 
pn \,:, c.....,.. e_.:..,.,_) 
p f o.~ cL f c.. cJ"'ül. o. \,.. j 
25 . ' 
.... 
. . . . . . . . . . . - . 
' . : .· '·/~· ~.; .--~- .'~:·"': : ... ·:/' .. 
. . , .... ,:_- · .... ·: 
'·. ·· .. ·.· 
·'. 
CQmmentaires ; f o.ÂJ.-Ll 'U. Ill ~ LO "7 J.._ç ~ 1 ri_ Q.,_, 1 w 




~ ü.A.Gcr' ~ -ci~ J' J_,-ê-, iJ?ô lA 1 
v~-Q.A.v•-l ~ ~', ~lN, ~ - (L, '1 u ~ ,- ~ ~ l ~ 
d ~ ~ s...·~û ~ ~ ~ ~ .. 
:i. ~ 'I' J \V , fl ~ d-4 ~ M V-C .....:......_ 2._ 
ru~ Il J..L 1,-e, ~ (,,. t,J:;·G f û ,_ 
~11-i utlt~ ~ ~,~·J_:_,:, ct.)~"-0~~ l_ tr-e,v\rV~ _ 
~~· cl'~•~~•Ov\ ~~~ ~~ 
(J ~~ cÂ''r.A o• C-~ ~ I J/ 2. f~½). 
~ ~~"- : ~ V'« wu'uu - ~ ea, 1. ~(~ ' e 
~ ,vi-~~~ V\-4 ~~ 1tf~ ~~/( 
'f.~ ~ô-MU _ \N'-Ù~ ~~•ù~ ~ ~ 
~ '\.Q ·~ ~ f 
r~'-",-:,t~u. [~~ ~OU-½ o.'~ d..t e_~ 
rk·~ ~ ~·u,, ~>-~~-~ ~ J~i-
At..~ TA~~;_, ~ ~~ A.L l-\r-C~#.,1 , t.~·~ 
Q,t ~ ~~ A._(~ • .. __ t,.__, Cl. • • L~f: 
r--· - , ~~~ - ~ (.,.LL.,4 ,~. 
~ ~ o.,f cl'o--tro~ ù.M. Q,.~ J U-.M ~~ 
rlJA; ~ ~w1-~ -
24 
. . . . .. ~- . ' . ' . . . . , 






A comvtéter avant l'exvérjmentation, 
* Fiche signalétique de l'enfant, 
Nom: 
Prénom : ~-,'"---< 
Age: 6:- e.......,.. 
Sexe: /1 
Handicap moteur : 
~cf a o\'i c.. 
0'-'4\,-c,no-~~ 
Handicap sensoriel : 
/ 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): 
N ·1 L)e,. O,l.,..&- de.. '"\...a.\-... e> V'"\ ~~ -e...---. Ir ~ c....., ~ "' c , , ,, , 
o Pa. '"""o."'tQ..""""-
~·-rlcH.~e~ ~ Po ~r~a..~'1-o.-V, 0 .... 
al, P'~pcc.A, 
Troubles associés : ( ,; 
A %', L,. \.'. 0 r, , d è.,_ L f..._,., a. L oL...... 
e ', rr, ',~<....A... e,. ~ \----. o ·, r--. on \- LA r--.., C- c., ,----, p O>ï ~ c. Y"'Y"\. ..Q.. V\ L 
ol, ~b' ~~~ _ ... ~ 
. 1 , _c,-_~_. t;; ~ · O,~ f ~ , : ~ c '""''. r-. ~ L ~~ .. 
Troubles du langage : 
* Fiche signalétique du moniteur. 
Nom: YE).L...cë7 
Prénom : /.â/4ù/.P-'-
Fonction : 77,.-/4~~ 
* Objectifs poursuivis. 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue çlu savoir-faire (champ psycho-moteur): motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) : affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres 
(. V C ~ c\,-\ o ~ 
1 
~ ',o :\•.\ C.:.. ~ l 
L rfo~ cG t c.c~~,e~~ 
e 1 .P'"\ \. e, "\...(. ~ f O. v'"' . ~ \,- e, " i o./"'\ ~ • . 
Commentaires : 
zc:::::: r?>.:? =-::? :in ~,V,,,.;,,, Or:, ~ ~ ~ ✓ .ez,,-..d ~ / ~ --J t:::, é b- j ~) ~ ,i::.' é:. 
d-· ~ ~ ✓~~'d.... d ~~,>e:/---û ~~ e,,,,_ ~4>1,:? ~e91?/ ~ ~, _ 
4,::7~~ ~~~ 
~ /4 ~~) 
d' ~ ~,;,>?J-~ ~a-.-a.. 
C::U,,,,.t:A7 ~~ ,.uA·d✓#'I ,c' , "'?'~A:-,-·~ ,:/4 r./r>, ...-.n /dft:,f ~.-:t;P'.7~ .. 4'~ 
~- ?Ve. 4 ~~ ~ ~-ntf6 ~--- 4 -;P e.4 ~.::,,,n, ,;::2c- ~,./ed d"..e.u4 
~ _/4 /~ ~~~ '?~ -6'/v?~~~ ~---~ ?M,pac/u-:, ;11~~ 
~· c:,"'.,s,>,,...,,L_ ?~ 4 ~)J>.n~ ✓~ ~ e..-t:1-·jiha,Û.. ~ .,?·' ,-'.-r?/~-i-,:r::'.d--,~ 
/._<"Jt:.u// - ,,L / ,,,,.'.A--,/~/'P?fi / ..r-".â-?~,:::./~;,,;,, ~- ~~"?C<!. - .-2? :2,,-,..C: 
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Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits 7 
~ "\.. C'r\ ~ 
~ 
ec t oL ,..,,... .,J Q. 
co.--,-.,r-<-.<0.,-.,oL__.. ~ ?--o.~•,.;.e..? 
f'c.~, c.Ji--
~ e ~ e, ~ 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
25 
P "'a:~ C. c.1--·, t ~ 
0 ~ ~ C. ·, ~ ~~ \.- f Cl. 1.....-"" 
~\..o..n ~ 





A compléter avant l'expérimentation. 
* Fiche signalétique de l'enfant. 
Nom : M I H O U B I 
Prénom: k a..;u vvt · 
Age: 9 ~ _ 
Sexe: ri 
Handicap moteur: /~ \A,V\ f'~ ct~G • 
Handicap sensoriel : 
/ 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): r.. 0- ,.~ ~ ~l"""I ~~ ~ ~ \,-
Troubles associés: 
r e \ o.k- \ , 0 1-t a. ,..., 1,. -, o. ,.., 
\ . Jl.l"")\;, 
e. 0,, rfi r 0- ï ~ m 
Troubles du langage : 
/ 
2 
--·-·-·- -- .. - -- -
,., 
--~~----
* Fiche siinalétiqµe du moniteur:,. 
Nom: LATTY 
Prénom : ~ u. _ 
Fonction: S½'~ hc..--t-oeo~ 
* 0'2,iectifs voursuivis. 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 







, ,/,,; ' f- ( · (r I; 
Commentarres: v'-~ , LAJ-,. NLvl W-ft dJ J'u {/\...4.,{ 
0 
, { · ~ _ 
~ r- -J \lllU e ·o.. ~· 2..o b. ½ ~ °' cLu ~ ~', - . 
I r' /,4'-,X.\ ~ a.it:,._,,,, /::;. (Tl..,,_ .,li ~ 'r"' ,:,.u..À ~ ; , . ù..v, ~ t, .0-~ 
du. ~~ a.' ~--\M..,•L ,Li, J, , ~A . J.J._ 1- )- _J ' L_ • (. 7'-'~ ~ Q..,l,~ i.Â. ~ !.,.,( 0-, 0-< ..) Lè: a~ . 
l~ feu:,,~ t,w__,,,,?, f"L-• u.: ,_;_,,,(~1..A::. r"n. - <x,HMNA J "' 




*V .. anatioru: dg oQjectifs après utilisation. 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
+. 
L) "r- ', ~ 0~ ·, 01"'\ 
~ ~\ S.. o. ,.._, olz.A ~ @ ~ d-,_ 
,~ ~ '-=' c.. "\. C ,e_ " ) 
\ ' o H- Q.,. ,-, \r', ~ ·"' --è..-l 
'~ ::..o.,-.,-., ' ... ;. ~ C. r<-, _.,_ ~\ • 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
ic... h 
~ "-', ~ 0 ~ 'i C,~ 
\,. 
c."' c..,c....c.i o... ~~ 
ov,(!..C ~o~,-...,.,. 







A compléter avant l'expérimentation. 
* Fiche signalétique de l'enfant. 
Nom: f ELIX 
Prénom: ~ 
Age: q ~ 
Sexe: n 
Handicap moteur : 
Handicap sensoriel : 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): 
Troubles associés : 
Troubles du langage : A t-.....:..: C:..., , • 
' °'?~ 
.D ,~, o.~~ 
2 




* Objectif<; poursuivis, 
c~ ~A~B.ot" 
)-, o.~s.~ ~ 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres: 
E Ve e::: o.,.~ ·1 0,. f"\ 
Ô e, ~ \J O. U,: 1 o.,h 
4 
~ \ Q ~·, ~c.\ 
d-. e , C-\r\ \-"· Q..~ \ 
Commentaires: / W <. ,..,,._.. . c'· L - 1;:1,• /,. j. ~ = I Ç)~ j 0-.u. ~~ e.:, }-- VV'Q.,u.-t r \A 
E. ~ t ·J) ~ o. ~- ~ ~-·f· t.J:;.o ~ ~, ~ · t-~ . . 
~ o av ~ '-f-~ /l-0._. "2-ULK-{ ~ 
~~ ù..& , CUJw{e. -er-CU-l ~ J ·4 4'-- u C/ . 
Lo..., 'U.'Cl.M_~ ov.-f R.. G- ~ ~)-eA~ ~ ~ I 
~u~ ~  o-u':~~G ~··cJ Ut\ curo...zl--, 
~ If'- v-{ , ,,, 'o., ~ &o u 11'4 "'f'-~- <'o wé-" <.a.,t-"-D. ~ 
L>--w- °10' ~'0·1.A LN'ôv~ r-u cÀ ~ ~·o..-vtA., . 
fwt-.1. ~ (~ J ~ 2.~ ~  U<. ~ Q-1.A, J C€>CU~ 
r" ~ ;y w Q_, ~"' U1/'(ü, ~cL-, j,o 1,,,-l-Q. ~ ;,. 
e.' é hi > - f ~ .e., L ~ aJj d C\ ~ F G. ~ ~ 
~ WN ~ GA~ ~ iLvcL'~ - f u_;_, ~G ~ 
~ ~L ~ 3,~J-~ ~~ ~CUAU I aA- ~-. 
+ , ~ ~ ~1- cy,"-' Y' e 'u, ~o.:.r ~0t 
I - , , ,, _[J . f ~ cl. o.Jrô \À CA'. ~ ~ V'-e}"'t,\ - ~ ~ ~ l.J.--v-
~ ~ ~()0cv.J, !2)-~ (ru,/~utAM ~ 
8-, VvV\.Jl.. lMA ~ d-l ~ -~ ~ 
A ~ ~~ ~~ 1 ;w 1 ~ 0-tL,<~ 1 ~ ~- r-attt 
~ ~ û_ ~ ~ ~ ~ ~ -!° •J2. \A . CA ~- ~ j 
Su.w 'J) c ~~~- 1e au-o..iY e. » 
1 . 
~~~~r~ . - . 
A ~ lM UA fu-6. G'Dv. ~ . J) 0--~ dv._ ~ °)4A' J 
Cnn. 1,- ').{J.)\ Q_ r e.' ~ ~ L/<>-i r ~ ~ ~ ~ / <UA MY:I'.. 
c,U.. (-4 '"l.U_ (r-L.1J_ 4~ ~ JclJ.. !.o.._ ~ ~ I •<.i_ (). 
I . /- . · 24 /1 /) 
/ÀJ.. ,') J 1 1 r ~ k. ,· \... ()..., 'f' , • u ~ () L4 Q..ui C>. ~ CJ...L,( '-Oc.Li.. / ,.., • ,J:J 
* Variations des objectifs après utilisation, 
Quels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
t:: \.:) a. e..a..... Cl,~ ., 0 Y""'\ 
o e~"""\ u c.- ~ ·, ~,... 
~~ 'r"\~ r>°''~ r°'~ ~ 
C,. ~.........,...,~, C) r-v'r--,~ 
C-<. '\ ~ c1 ê:î 0- u.. o."i \ 
0~ î ~ \, 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
I:) c..-.. '1 > te•,\.- \ o, \ ;__ ck,,. . ~ Î"'"'"--t 
p C '-< 7 e........ "i "--'-< ~ t., ......_ '- \-', e...:_. o.~ •, Cl, 
ï '> 1 c.. t_ "'\ L ... o. ~ "-', ï u... CÀ \.- o. .... u-. ... o. ~ e._ 
~·. · · 25 
l 
I 
A compléter avant l'expérimentation, 
* Fiche signalétique de l'enfant, 
Nom: 
Prénom: ~',,-.,/.,-..,,,;~ 
Age: -::t.--::1. .a,-,J 
Sexe: F 
Handicap moteur : 
Handicap sensoriel : 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): 
Troubles associés : 
Troubles du langage : 
2 




Nom: >-..t:E/,?-.?P-r f · c\ e.. 
Prénom : '.,,, :,. /2/u-.. 
Fonction : ~ e/4~ .;'ML 
* Qb;eçtifs noursuivis. 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
· en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres: 
t O .... "'- ..... >-< . e. "\<> ~ \-
n-,. 1..,.,'1'\ c. o-V°, 0.11"\ O""'I o t 
4 
~~:.,::,.,;<!"-- 4.J-/ .e.ld,,;,,,,/,:~~~.d'.,,,,.,,,,t ...:,,~ ~4.,-✓h .:,:::;,;,,,,:/Y,- ~~ ~~ 
~.e.:o~.cy d ~~~-~ 1/X,- ~~,,-y"~ Ji" ..... ~ •. :¼,.-.:;,-~ ~ h7"~...i:L-
(!!/ 4.c:.ey✓c. .a/~~ J--d~ ,t/e,,, ~~d"n/ ,.,.., c:Z.w .::--'~/ ~~ ~ 
~ ~/A./~~./,,,,,_., ._,..,,......,...e,. r,., e=.,('~~~--,?/ ~ _...::;,7 ·er·d _,,, ,~;;it-
?c:?h ~ /.0./IM a:::_ /~~·4-'>.n -
6 ~ ~ '/4~//4~ ,;,"d:);;, ~ ~n-t;·..; ;,~~ /4"•,',a. ~':,/'~ ~ ;;l'e,v ,n:1,14!1'~,,. 
d /e.#'tZ ~.f,,1~--:.,,~hjl.-,1';477e!.-;t /4 ~~e., ûL~ _ 
L cM d ~.,_ ~~~ .> ~n ~~~·?? b_/'rJ~ _ ~:,. 4 '.,.,,._,_,J/-a:$.:. 
~ ?.....-2.,,- ~::r,..·~ ~ e:A.e,,e::-.,4~ ~a? a></'#fr)/ é ;,P'u::>~ /"'14'~ 0,//',:J~ .é'~ 
~~dr,r? ~~ /A,-, ~4"-/ &'_).: ~-~~~✓/ e::..?H-?n,e /4h'- &_ /~'/ /é4 
..,,,-,:9~ ,::.,-e n.;t,,( d:::"- ~>,4 ,,,t,::::,,,f/'?nL- ~_,,,14/./~"".J,,:,,,, d~ dî r'u'd ~ ~,., _ 
~~ -~ ~',;,)A?;"'~ ,Q,/? )- # ~ ~ 4 .;#"t/.eYr' ·,C. ~ ✓PZ A--> .el&, ,j ôL ,/4?-(:.I 1/~ j.,.. . 
__.. 
G ~ ~y .. ~ ~iJ"''A/ ~ ~4,,~.,;;,.IC ;,:;w~n~ c:..,e. ""/4 -&. ;;,:'~ d--...-e.,--, 
.a ~ e.~ h ~ ~:? ~ ~ ~ .e4:-,~ -. ~ _;P,-..,.,/ 4!!- .,,.,,,., ';)- ~,,;~,::,.::,o/ e-/-
,, ) 
~ ,, d2-~...e-.,~ ~~~e•~,,1-- e:::-t-- e:,,--cP,;;, 4 -;;;?éYfJ<:t:,-,,r?,,, .dl2- a-;"~~.::::t.::~ 
·~«~....,..,~,,.,,,t,-,,, .:----_,:::,4 ~,.,,, _,d-_,.~.,.,~ ~,.c.,.::,--., d'1d!U-T.,.J<? c.s-~42 ~ 
;f~-~~t!-o _ Cy~P?a,6,.,;t-,J ~ ~,:;c~---- k.a!).,?~ ,"'d ~,4,4W'JL ~~ 
~/__,,, vi/t!l. ~ ~ ~~ a4, ~ A.. ,;,.,,.-.:·-/4.,:.r~ ~r;'A' e'At.. cr:{_ 
j . 




'1 : ! 
. ' 
! 
··-· ~ --- . ---··-=-. .::··. 
~ -,,rd -~ en;,&,. ~ ~.??c,,,4t::1_,_._4 ~t-r?~ d /,,, 3//a.,,.w·/: 
_ ~- .::>'>? r>M ~- ~/~ _r-A:, '7'..-/ _,,,..)/ Ji" d .-e,,,Y'7'-- e.-,-,:n,:;,✓«. A,r;>~_r;-4 
~ ~ .4., R-"'? ,,,;/~/' ~ ~ j 
~',;;-•.-h/~ /,?e: ~~L.L -G,"-y:, /~ ~4 ✓""Y,,,,t? Â. ~~ ?--- ~ 
/4 ~,:,,·- J ,/ • 
~~ ?"? < ~4- ~,,.,.a.4,7-e-,,,~A,r,,,-.. ~ ~~ /4_ .,,-;:;:l,:,ee,,,,,,j- ~?-' ;,"~~ /~~ 
~t/tA &,. ~~..::>;n~,t:>-~~ ci. /4-rv?-l ~~ 71"/~ Âi?t.A/& -
~:....,;- ,,,,,: ---~ ,.,-:;,,,.,~.,,.. -- _,., = ~ .dt. -& __,_ :..,.,, j 
~~ ~ M✓/~:U ~~ .e~ ~~d-~ ~P~~·n /.7 d- ':.-P&.,ac9o: 
..L~ ~----..1-e·~ ~ ~..R-::1~ #~c..Po/-
* Yariatio~ d&l abiectifs @W utilisation. 
Quèls soht vos objectifs de départ qui ont été satisfaits? 
tic.',\~ 7_Q.. r . l c"-<_ . cG..-_ 
O \ \....c ~ C ~ 1J e...:,, C. f 
- . . e ,\...,~~ 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
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A compléter avant l'exuérimentation. 
* Fiche signalétique de l'enfant, 
Nom: 
Prénom: ?~wG: 
Age : ~ 1 8 ,·-v.:-
Sexe: \ .. : 1 \ ' 
Handicap moteur : 
Handicap sensoriel : 
/ 
Handicap mental (aucun, léger, modéré, sévère): 
Lë. ~ Q.f"L. 
Troubles associés : 
Troubles du langage : 
s 1 .--. d-. c-,..,., ~ p..........,._d,a. 8'- f to.',--,_,, _ j
P c-. o~ t ~ cl:,. ~"""'"" ~ -+ 1-e 
ol · é, v c,, c... o- V ' 0 Ï"\ ~ rv--, o L,. 
* Fiche signalétique du moniteur. 
Nom : Y,,,,ê) L-.::. ë -r 
Prénom : ~~.-",/.::;;_;,_ 
Fonction : ?7 ,::-A11J~.c.. 
* Obiectifs noursuivis, 
A première vue, quels sont vos objectifs d'utilisation de ce logiciel avant sa mise 
en application ? 
A. Du point de vue du savoir-faire (champ psycho-moteur) : motricité, perception, ... 
B. Du point de vue du savoir-être (champ socio-affectif) affectivité, créativité, 
autonomie, communication, ... 
C. Du point de vue ludique : 
D. Autres: È y--c ~o. V, o ~ ~ l c.~ \ C..:..c..l 
.s V\,"" ~ ~ ~ 0 >-\ o.\..., \> c c. ~ e ·, e: l i" Q_L 
cl. e , \ r- {~ "-4L \r 'f O'-- '\ ~ V"° ~ V'\\ o ~ \,: 
Commentaires : 
s~-~ /Y 4 :::L ~ -ô:,_p,?a- /.t:tt~ #,é..47..:.,,....d:. ,, ?'e~,.,;. ~-rod /4~=~ 
~ _,,,,,.,~.::z.h·h .:A- ~/~~~ a.. ~ .. ,:::,,,.,:1/4./.r,,,..., ~ .;;;,u.)/e, Ge.- ~~ "',,- L' A.t!!.u.hl';/ 
<Il!!:.:>-, __,y,, ~ d ..,4:..-,/'"' éiU./:r ~;:,.,'P.,/- - &;,-;,,_ .o~/4. _. _.., ~~ -
~~ ~~ ,.:,;J r,,/ /4.., ..r.é,.:::,,l!f?<::L &-a ~ &Qr?e~ i-" ,?u.)v .:Hn 1,-- • 
_ ,?L .:A'.-?~ ~o~.--.tv?~,..../ ..4è- ,.....,vu-;;?~ 
~ .-?"l ~ /2 d,_ ~ c:...lU"' ~ 7'6 <.:);? ~~,:.r-✓a:,,,t ~ ~<" ~- .-L ,,....,,,,,;:e,,?~ 
~- ~ ~~~~~:r~ ~ ,r,o~~~. 
7:.c:= t:,/c:;::,,::.,,,(!!',,a..,,;._t,. /~~ ~.::, ~ ~ ~~~<%',,,..,i ""/~9H,, /"~.a>? ~. 
c::;, ~ ,,:..-, ;,.. L9'.. ,?"'&.n-/4. ~- /,; -,u,n ~ ~ ~) 
d".o~/.r ~~ ..d!!!-e,:::,~ c..:::,"7' .44.,4,1!!!.~4 4/P'°&<, ~.,,.,,,,pr,,.,...,~~ 
~~,., ~~ ~ ~.,;;,,,, 4-., o ,;J- /!:, r Ji'~ ~ ~:., ~ono 
...... 
t:" ~/~:,,; --z- ~ .c::;;:,7 ~~ ,,., ) 
cv"r ~~ ~ c:=d <:..CJ'ZA,.., ; ~ rn, ~-✓c.ZtJ 7'~ G--
~ ;u,, a:À P-e?.,?4n/ I? 1~ ...r-.,.,::,·~u 
~ ',r-,r, )- ~~d, .dt, /~L ~~~ ~ ,1l"'~r>6?" ~ ~~,z,, 
,::::,:;u; .. /.,~~v., ? ~ /~~ cJl!./"✓t!!.:J0) ~ ~e:::,r?k., ~1"'14 L ~4;~·~ ~ 
~T;::,.-;,'d ~ ~~ .e-,~ ~~?~ Cr~ ~- -k" ~~ ;?"'-
~ ~~ ~ ?O~ d..t.- ~ ~~.,,/ .... ,..,..::::,_,., ~V/~ ~~,;~) ~~,.,,;6J 
r-·.,., 5'',vt/ ,,.,,·tt ~ ~~~ ~ ~.Pn .,:;e,-,~t:7,;I; ~ .& /a-,;;t' ✓~).~ ~ 
..dA.. ~ "'2-~ -4A,,?/~-
~,M,,?~.:,r .&:J -?1'~0,,-,.,,,~• ~"'v-.4 




~~ d .?~ ~ /f!/U., /~.,,:,,.,;/ ~ ~ o:i 
_,;t;,.,.. ~ .4 ,,.. ~41'4'?4,, -?" ~~.,.,,..,_~,,/-~ ~J'./ICJ 
--,;;:,hr,,e«t,, ~ ..,-.;,,.,,,4G- ,111-'~otnn~tlb ~-{;:/_, ✓.:1,,..,/b.:J/ ~ ..i:.. "2~• 
~~Q_ • 
~ <7n.:::>~ ~~-.... ~~ c::,,/""'~;:?1 .. ..r.1'/ 1n'tfe.. éa;:,? ,~ ~ ,=:;:>ra. ..4.. ~--
....::.?n ~ ~ /4',rp,.:;i ~ ~~.;.,.-~.,..,. ~~~~Je,,n ~~·f ~ ~..? 
~ ~.,?....,..:::- d ~.,. ~ .d!u . .,,, ~-/4 ~-~ a#.on;~ -~ ~ ~ra .,,, 
..L~ ,e:.c,,-,~ &.. -4-o.;...,~ a:e' ~'~4~,,}- ?~- ê4;;. ~ ..e-:Y.)Q:. 
. <'?.r.) .a:., -y~ d. ~ ~-i-;ce..&--- é ~ <Py~,,,.,,.,,e,,,_ ~n,,.:, &o ~ .;_,~ ,.., 
,::.,,---.,.,r?~~) .• ~- o/,.q-r,,,,d /~ "7",,,,,.-a;,,;,.:,"'1~~ 4 &o/ ,- ?'-,.:;,~~ ~ 
d /~ ·~y..a,,,.;~1/-zc. ~ ~ 7""~-';~/,,.;,.,..,.:J ad' ~/4- ..::z:: 
~~v-o- ~~-.r-,G>;,?,,J. ____, ~.,:,;,-, ~ "'?r?~--~ ~ ~a~,, 
~- ~4n ~ .,,-,iy _ 
'0-,J ~ ~"-" ' /7)"Y"o - ...Loc.y- /v< ~ - ,,?.:::,o/'. 
ê,,,.., ~~~~Y?,/ ✓~ ,::P,,,,.-;?~:r✓&>-c:.r.?o ~ ~r·,..;~ ~ p,;"~4'.._,;t.. 
1~~ ~~/a,;/4 ,::;:=.o~il':nC- ~,, ~ ~::.,:.,;ir,k_ ,, ,A,,,., .::!S,, ;1'1&1✓✓~ .-~t2ar?d:f' 
F"r.Ù/~ :c.. ?"" ~n a4' ~ ~ > c;., ~ ~ 67 ~ d, ,:,/7~ ~ , ~ ,,_.,L ~ .--. _ 
~~ ~ ~~ ~e:::>'?7-7~- /~ ~,,,.,~ -=--~,..,,,,,ra-,,./,,,,~ ~e-.-..1.!'~,.,;JJ'..z.,.-
z~ ?,-"A ~ /4,; _ ,-;r,.t~.--;7<L ~ ~ ~ ,a,:,~~ ,,. ~~"'7.h .,û',,--, :;;:-
,-z.._ /4 ~ ~.,::,.r,:,~ ~""" c:..A'o,,,..~ ~ /4 ~ -~,,/~~a. f ,,-✓-;.:,,.À-/.:l:- ;,,'-
- ~.::C),o.y? ~ ?y?,e;;,n~ ~r~.aA,.__, ~-- r::r.;✓1-L- ,,,, ~ ~ ~j..él--~ 
~a, _c.,__, /4.-- -.4J~ _,-/4 ~ / ~ah, ~ ~~?' ~ ?" ~ o-5,,_~ ·-: 
~~--u--::::,e-~ ~#'74-,,/" -
~ ~~ //U- ,, /..:h,,;, <?"",-;, -ph ~-.o,Y) a/ J,i,4. dv,,,, é 4~_,..,1/ ~h,~~,1 
~~·tr',7~/ R?~ ;" ,;1>/=,,) ~ e:0,;/&:1/1/ ~,t ..o,.,e,,/ t:4~ .a-'t!!L ./~. 
-" _z-e ,,t=>u~·,L /"' ~phA?~A-7,)- ~Â,,, 7~ ,~ ~~/l?r?d /~r:v:rw -9 ~ -
L/dP? d-o ~:,,,.,, ~~~ ,,.,,u~.e. etne:vu ~.L-~.,;.r-~ 7 -u·-d'-,?~ 
~p ,?""~.:, a::{' -?r!V.J:7f~ -
C: 
#: 13 ..-,::::'~ ~ /4 ✓~~- ~ ~~.J / ~"<tAJUJ,... ;;/#-NJtfl:?,:z';::?'~-
~.;,,;:?~.,. .. ~-.:,...) ~ ~ ~..,-.,,;d'...,u,-., c/ ~ d1 -;,--~ h~~ ~ a4'µ,,:....,J 
: ~ ~ ~ ,.....,..-=,..,~ .,p,:,,,, - ~ &... _,,,,,,~.--½ ::?~ ~ d✓,-_/4.. ~ ~~.., 
,,,. 
,~,e::,&A ~ ~ ~,e.A.;/ """V'- ~ ~~-AL d ,;,,,,~,;;~ ,,..,.e.,h4 _ 
-
~~~.,, /-?"R-_., /~-;,/, ~.-.,_, ~ 
~ ...... ?-,~r> d..l-
~ d c,#z.. ~~ ,.-:;v~n~.,, ~~ ~/2:-"' .&.-.,,,,:?'~ ;-::t,,,,~ ~~«-
~.r..r,,~t:À ~ ~~ ~ 4 ~~0 ~ ,?,. ~4,,~~..:,. ~ ~~ 
:::).-?,.P/...-?;) /.-v",,:;~ Q / ~ ?? :.,....,...., ~/~ /~ ~d)/~ ~___, ~...:a,,:.., ..r.D..i--½ 
,:(. ~. d.a/4~:,,., d... 4 ~L _ 
iadatio~ <ks Qbjec.Jift @cèJ milisadon, 
luels sont vos objectifs de départ qui ont été satisfaits ? 
-· 
-
t"f"'\c.·, \ ~ 
fc~\~e-\ 
Percevez-vous de nouveaux objectifs? 
1 O'--"""\ 
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A compléter après l'ensemble des séances d'expérimentation, 
* Fiche signalétique du moniteur. 
Nom: 
Prénom : F,.. <> "'"" ~ a.'\ '--
Fonction : P 5> l c..- ~ o- f a rj ~ 
Nombre d'enfants vus : fil] ( 1 \ 1 li C. -t ~ cl Ï " f !, "-;:., "( eu.., j 
J._._ ~ ë \::i.e,_,._ 
Nombre de séances par enfant : cL ~ ~ S 
N · ·~~ E v c ~ c \;, c c, ? c 1 1\r-c ,-., \r .S. L.c.. 1... \...co 'l"'-J2. 1...:,0'"\.-U c i... 
fî O h ~ ~./'\ I'"'(""\ \ ~ ( 0-e, ~t"""I ~ ot,;_ r-n ULÀ-4 c,p ~ • __ • Y) C ~ t '-. 
* Critique du logiciel. ~ \ P ~ ) - - - r-2.,/~ C. ·r, r- a.~ '2..-è. ·,...., ç_c..,...,,, r "-'- , , 
A. Sur le plan technique : 
- possibilité de réglage des paramètres : 
G " °'"'"' ~ ·, ,... \.c-"'-··J- cl... f .. ? r 0 .....:.. r, ~ \,.\ o " 
o-k vc.eLc.~ cl.... c..c.o~mc:,..I'"')~ 
\ n \ e '-4. \r cl.. \.av <.:>C:, L. ~ I'""\ ~ i \ '- 'f '-V\. ~ 
ï:' o, > C r-r, è \" '-'À ~ l.._ J; \ = '"' ,..,_.:. f c <.., -,_ <., h e_"' î o >\ ~ J C n ,_: 
l 
- qualité du graphisme (notamment la dimension des caractères et des dessins), de 
l'animation, {du son}; problèmes liés à la taille de l'écran, au noir et blanc,.... : 
- C, "\. c p t , , ~ .,....,.....__ e. 'l' c...t.. \ '-" , .•• J _ 
- N c, l....c,..\, ('\ I C. L'.:)C I"\.~ P c:- ~ '- I"\ c,_ O ...... ~ ~ c-L 
~ .... c. h> l:;, ~.e,_~ ~ ë. r = ~ d, r e._ c-Lc e' ~ c..1. c."" 01..o. ; 
'f'ce,~\""'\c..- d~ c..<:.>c..-~ • 
- u ~ ~ \..0"1 f : 1 c.,~ '1 ~ f I c.,~ '- ~-, ~ 
ol i f \ c- c.., r-r-, g,i--, ~ ~ f "../V.. c,'"" ,.., c ~ ~ ? c-, ·5 C: c. ~ J 
f.;:) o ~ v-, e.. r-. r Q o--~ o ~ o. ~ ~ ':~ J., ._ . . , 
1 Ç) • . j ..., 1 C.'...:><:. (._. p ~ l...,. S.. 1 c.. /' f'_.<- ~ (..,_'"°'."' r, O J ..,._ ~~ ~ J _ V°'- .. • l 
~ (~ f' \.~ ........ .-1. ,::: :, n ,_, '" v - ~ 1 . .;_ - ,· _...;...1,. c: .. L l o 
~ C..J~~, r---....;..,-,~ 2.-~-, r ---1 ,_ -~ ~o·,rt:_ 
~ •, ' " I'-> f.:., 1-.. c;.l.. f .P.c ·. .# _ ~ ._ 
-;;::,. Ï\ Il \ c.:; \ ~'--'J. J ,.,.., - ' -~ ~ o,J ~ ' l 
rc, .;;~·''Y ~ 't...:. \,: \ C> ,,, 
· 27 
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function erreur __ouverture_fiohier (nom_fich : string) : boo 1Etan; 
{ Pré : nom_fich cont.iE'nt lE' nom d'un fichier qui n'a pas pû être ouvert. } 
{ Post. : 1Jne ft?nêt.re d 'a lEtrte a signa lé à l'ut.ilisat.eur quE' lE' fichiE'r nom_fich est int.rouv ab le } 
{ t?t. lui a demandé s'il désir ait. chercher le fichier. } 
{ Si l'ut.ilisat.Etur a décidé de chercher le fichier, la fonction retourne TRUE; } 
{ s'il a décidé de continuer sans le chercher e 11e rt?t.ourne F ALSE. } 
procedure erreur ...at.tit.ude..manquan+.e (num...pers, num_.Hit. : int.eger); 
{ Pré : num...pers >= 1 ; 1 <= num-att.it. <= 19 } 
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{ Post. : Uni? fenêtre .3 été affichée pour indiq•Jer que l'at.t.it.ude num_at.t.it. du personnage num...pers est. introuvable} 
procedure erreur ...sy st.eme..musique; 
{Pré: / } 
{ Post. : une fenêtre a ét.é affichée pour indiquer à l 'ut.ilisateur que le s•J st.ème utilisé ne permet. pas de jouer la 
musique.} 
procedure erreur ..memoire...accessoire; 
{Pré: /} 
{ Post. : unt? fenêtre a ~t.é affichée pour indiquer à 1 'ut.ilisat.eur que la mémoire est. insuffisante } 
{ pour ouvrir l'accessoire de bureau demandé. } 
procedure erreur _ecrit.ure_fichier (nom_fich: string; 
cause : OSErr); 
{ Pré : nom_fich contient. 1Jn nom de fichier dans lequel on n'a pas pû écrire } 
{ et cause contient. un numéro d'erreur du File Manager. } 
{ Post. : l 'E'rreur a ét.é signalée à l 'ut.ilisat.eur. } 
imp lementation 
const 
t?rr __ouv _fich_id = 1 50; 
err _.a+.tit...manq_id = 160; 
t?rr _sy s..mus_id = 1 70; 
err ..mem...acc_id = 1 80; 
err _ecr _fich-id = 190; 
function erreur _ouverture_fichier; 
var 
continuer : integer; 
begin 
Par am Text.(nom_fich, ", ", "); 
continuer := St.op A lert(err __ouv _fich_id, nil); 
errE'ur __o1Jvert.ure_fichier := (continuer = 1); 
end; {erreur __ouvert.ure_fichier} 
procedure erreur _a+.tit.ude..manquante; 
var 
continuer : in+.eger; 
pers....string, at.tit..st.ring : st.r255; 
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begin 
Num T 0String(num-t1ers, pers...string); 
Num T oString(num_.attit, attiL.string); 
messages-erreurs .p 
Par am Text(attit...string, pers...string, ", "); 
continuer := Stop A lert(err _attit...manq_id, nil); 
end; {erreur _attitude...manquante} 
procedure erre1Jr ...systeme...musique; 
var 
continuer : integer; 
begin 
continuer := Stop A lert(err _sy s...mus_id, nil); 
end; {erreur ...sy steme.Jnusique} 
procedure erreur ...memoire_accessoire; 
var 
continuer : integer; 
begin 
continuer := Stop A led(err ...mem_.acc_id, nil); 
end; {erreur ...memoire_.accessoire} 
procedure erreur _ecriture_fichier; 
var 
continuer : integer; 
cause...str : str255; 
begin 
case cause of 
DirFulErr: 
cause...str := 'Le dossier est plein'; 
DskFulErr: 
cause...str := 'Le disque est plein'; 
\v'PrErr: 
cause...str := 'Le disque est protégé'; 
othentise · 
Num T oString(integer(cause), cause_str); 
end; 
Par am T ext(nom_ffoh, cau:s:e_str, '', ''); 
continuer := Stop A lert(err _eor _fioh_id, nil); 
end; 
-" end. {unit messages_erreur} 
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fichiers.p Page 1 
m,3x_lignes = 4; { nombre m.aximum de lignes di? comm.3ndi?s d'3nim,3tion pi.ilJVant êtri? spécifiéi?s d.ans les 
p.ar .amètres } 
m,3x_com = 8 .: { nombri? maximum de comm.andi?s dans 1JM ligne de comm.3ndes } 
nbre_com_b loc = 256; { les scènes enregistrées sont découpées en blocs contenant nbre_c:om_b loc commandes 
} 
nbre_c.ar _ligne_tr = 64 .: { nombre de caractères dans une ligne de tr.:1ce } 
nbri?_lignes_b loc_tr = 1 28; { les tr .aces sont découpées en blocs cont.i?nant nbre-lignes_b loc_t.r lignes } 
{ les constantes suiv .antes sont. 1.it.ilisées pour désigner les différentes icônes du progr.3mme } 
{ lorsque li? nom est suivi de "t" : l'icône est ,)omposée d'un texte } 
{ "i" : 1 'icône est composée d'une im,3ge } 
{ "ti" : 1 'icône est composéee d'une image et d'un texte } 
regardi?r _zcene_t = 1 ; 
creer _scene_t = 2; 
gauche_; = 3 .: 
droite_; = 4 .: 
o\.::_t; = 5; 
ok-t = 35; 
jeter _t,; = 6; 
jeter_; = 36; 
jeter _t = 37; 
stop_;= 7; 
stop_+.= 38; 
dem.ande_stop_t = 45 .: 
.annul1:r _t.i = 8 .: 
recr1:er _t,; = 9; 
recreer _; = 39; 
recreer _t = 40; 
musique_+,; = 10 .: 
musique_; = 41 ; 
m•Jsique_t = 42; 
pause_ti = 11 ; 
decors_t = 12; 
personnages_t = 13; 
ecouter _t; = 14; 
change_pers_i = 15; 
change_com_i = 16; 
entree_sortie_i = 17; 
h.auLi = 18; 
bas_i = 19; 
debouLi = 20; 
assis_; = 21 ; 
couche_; = 22; 
pivote_gauche_i = 23; 
pivot.e_droit.e_i = 24; 
.agit.e_i = 25; 
enregistre_; = 26 .: 
pr1:cedenLti = 27 .: 
suiv .anLti = 28; 
pers_pas_se lecLi = 2"51; 
decor ...pas_se lecLi = 30; 
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musique_pas...se lecLi = 31 ; 
demandeJ1om_t = 32; 
arreter .Jegarder _t = 33; 
qufüer ..animation_t = 34; 
modifier _t.i = 43; 
t?ffacer _ti = 44 .: 
donne_nom...sceM_t = 46; 
prendre_ti = 4 7 _; 
creer _t = 48; 
lapinl _; = 100; 
lapin2_i = 1 01 ; 
type 
str20 = string[20]; 
str32 = string[32]; 
fichiers.p 
T commandes = arr ag [ 1 .. max_lignes, 1 .. max_com] of integer; 
{ tableau contenant les lignes de commandes spécifiées dans les paramètres } 
Tpar am_enfant = record { liste des paramètres liés à un enfant} 
nom_enf: str255; { nom de l'enfant} 
mode-tJtil: integer; { mode d'utilisation : 1 = souris, 2 = clavier-flèches, 3 =clavier-défilement} 
vitesse--def: integer; { vitesse de défilement pour le mode clavier-défilement } 
commandes : T commandes; { lignes de commandes pour 1' animation } 
+.y pe_+.r ace : integer; { t,J pe de trace } 
enreg..autom: boo lean; { TRUE si l'enregistrement automatique doH être branché } 
end; · 
Tscene....ref = record { référence d'une scène enregistrée reprise dans le catalogue des scènes } 
nom_fich: s+.r32; { nom du fichier contenant la scène } 
nom...scene : str32; { nom de la scène } 
n1Jm_decor: integer; {identifiant du décor} 
num_pers_ 1 : integer; { idenfüiant du premier personnage } 
n1Jm_pers-2: integer; { identifiant du deuxième personnage } 
num_pers_3 : integer; { identifiant du troisième personnage } 
n1Jm_pers_4 : integer; { identifiant du quatrième personnage } 
num..rnusique : integer; { identifiant de la musique } 
end; 
T commande = record { représentation d'une commande } 
num_commande : integer; { identifiant de la commande } 
num_personnage : SignedBy te; { numéro ( 1 .. 4) du personnage } 
aHitude_pers: SignedByte; { numéro (1 .. 18) de l'attitude} 
ligne...pers : integer; { coordonnée Y } 
co lonne_pers : integer; { coordonnée X } 
end; 
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Tbloc_commandes = arrag (1 .. nbre_0,m..bloc] of Tcommande; { blocs de commandes d'une scène enregistrée} 
Tligne_i;race = packed arr av (1 .. nbre_car _ligne_tr] of char; { ligne d,~ ',-.~ce} 
Tb loc-tr ace = arr ag [ 1 .. nbre_lignes..b loc_tr] of Tligne_tr ace; { bloc de trace .l' 
procedure ouvrir _fichiers; 
{ Pré : /} 
{ Post : les fichiers nécessaires à l'application sont ouverts } 
procedure fermer _fichiers; 
{ Pré : /} 
{ Post : les fichiers nécessaires à l'application sont fermés } 
procedure .-crire_par ametres_enfant. (parametres: Tpar am_enfani:); 
{ Pré : par ametres contient une liste de par a mètres } 
{ Post : si par ame+.res .nom_enf = '', a lors les par ametres par defaut sont remplacés par par ametres } 
{ si par ametres .nom_.;>nf E-st connu, a lors les par ametres correspondant soni; remplacés par par arnt?trt?s } 
{ si parametres.nom_enf est inconnu, alors le record parametre est ajouté dans le fichier de p.3ramefres} 
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function lire_parametres-€'nfant (norn ... enf.ant: str255): Tp.ar arn_enf.ant.; 
{ Pré : / } 
{ Post : si norn_enfant = " ou est inconnu, la fonct.ion renvoie les par arnètres par défaut } 
{ sinon elle renvoie les par.ametres dont. le champ nom ... enf = nom_enfant.} 
function lire ... illustrationJir (numero: integer): pichandle; 
{ Pré : /} 
{ Post : si num,;,ro identifü• une icône du programme ( voir liste des const.antes) ., l.a fonction } 
{ renvoie un handle vers cette icône, sinon elle renvoie nil } 
function lire..Jibre_decors: integer; 
{ Pré : /} 
{ Post : renvoie le nombre de décors disponibles } 
function lire_decor ...rrr (numero : integer) : pichandle; 
{ Pré : 1 <= numero <= lire....nbre-decors } 
{ Post : la fonction renvoie un handle vers le decors spécifié par numéro } 
function lire..ribre_personnages: integer; 
{ Pré : /} 
{ Post : renvoie le nombre de personnages disponibles } 
function lire_personnage..Ilr _aH (numero, attitude: integer): pichandle .: 
{ Pré : 1 <= numéro <= lire....nbre_personnages } 
{ 1 <= attitude <= 1 9 } 
{ Post : renvoie un handle vers l 'at.titud'=' spécifiée par attitude du personnage identifié par numero } 
function lire ... ecran_fiX':'Jir (numero: integer): pichandle; 
{ Pré : 1 <= numero <= 3 } 
{ Post : r'='nvoie un handle vers l'écran fixe spécifié par n1Jméro} 
function lire....nbre..musiques: integer; 
{ Pré : /} 
{ Post : renvoie le nombre de musiques disponibles } 
function lire_ecr an_musique....nr (numero : int'='ger) : pichandle; 
{ Pré : 1 <= numéro <= lire...Ilbre..musiques } 
{ Post : renvoie un handle vers l'écran de présentation de la musique spécifiée par numéro } 
function lire...musique..nr (numero : integer) : handle; 
{ Pré : 1 <= numéro <= lire...IJbre..musiques } 
{ Post : renvoie un handle vers la musique spécifiée par numéro } 
function lire...IJbre...scenes_enf (nom_enfant: str255): integer; 
{ Pré : /} 
{ Post : renvoie le nombre de scènes enregistrées par l'utilisateur nom_enfant } 
function lire_reference....scene ... enf _nr (nom_enfant: str255; 
num.....ref: integer): T scene.Jef; 
{ Pré : 1 <= num.....ref <= lire.J'lbre...scenes_enf (nom-enfant) } 
{ Post : rem,oie la référence de scène numéro n1Jm ... ref enregistrée p.ar l'utilisateur nom_enfant} 
procedure ecrire.....reference...scene_enf .JJr (nom_enfant: st.r255 .: 
num.....ref: integer; 
var reference : T scene.....ref); 
{ Pré : 1 <= num_ref <= lire...Ilbre...scenes....enf (nom ... enf.ant) + 1 } 
{ Post : si num ... ref <= lire...nbre...scen,;,s_enf (nom_enfant) la référence de scène numéro num.....ref } 
{ enregistrée par l'utilisateur nom_enfant i?st remplacée par r,;,ference,} 
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{ sinon reference est ajoutée au cah logue des scènes enregistrées par l 'utilisat.eur nom_enfant. } 
{ et reference .nom_fich contient un nouveau nom de fichier } 
procedure effacer _scene_enLnr (nom_enfant: str255 .: 
num.....ref: integer); 
{ Pré : 1 <= num.....ref <= lire...nbre_scenes (nom_enfant) } 
{ Post. : 1-3 scène enregistrée par l'utilisateur nom_enfant. } 
{ et. dont. la référence E'St identifiée par num.....ref est. supprimée } 
function lire...nbre....blocs_scene (nom_fich: str32): int.eger; 
{ Pré : /} 
{ Post : renvoie le nombre de blocs contenus dans la scène enregistrée} 
{ dont le nom de fichier est nom_fich } 
function lire....bloc....scene...nr (nom_fich: str32; 
num....b loc : integer) : Tb loc_commandes; 
{ Pré : 1 <= num....bloc <= lire...nbre....blocs_scene (nom_fich) } 
{ Post : re-nvoie le bloc de- commandes numéro num....b loc de- la scène dont le- nom de- fichie-r e-st nom_fich } 
procedure e-crire-....b loc...sce-ne...nr (nom_fich: str32; 
num....bloc: int.eger; 
var b loc_com: Tb loc_commande-s); 
{ Pré : 1 <= num....bloc <= lire...nbre-....blocs...scene (nom_fich) + 1 } 
{ Post : si num....b loc <= lire-...nbre-....b locs...sce-ne (nom_fich), le- bloc de- commande-s numéro num....b loc } 
{ de- la scène dont le nom de fichier est. nom_fich est. remplacé par bloc_com sinon bloc_com} 
{ est ajouté a la fin du fichier nom_fich } 
procedure effacer _a~artir ....bloc...scene...nr (nom_fich: str32; 
num....b loc : integer); 
{ Pré : 1 <= num....bloc <= lire...nbre....blocs...scene- (nom_fich)} 
{ Post : tous les blocs de comm.3ndes dont le numéro est. compris entre num....b loc } 
{ et lire-...nbre....b locs...sce,ne (nom_fich) sont. retirés du fichier nom_fich } 
procedure nouv _fich_tr acia- (nom_enfant. : st.r255; 
var nom_fich : str255); 
{ Pré : / } 
{ Post : un nouveau fichiia-r dia- trace ia-st créé pour l 'ut.ilisat.eur nom_enfant, } 
{ li:? nom uniquia- de ce fichier est retourné dans nom_fich } 
procedur:e ecrire....b loc_tr ace (nom_fich: str255; 
var bloc_lignes: Tbloc_trace; 
nbre_lignes: integer); 
{ Pré : nom_fich identifie un fichier de- trace, 1 <= nbre_lignes <= nbre_lignes....bloc_tr} 
{ lia-s nbre_lignes premières lignes de bloc_lignes sont écrit.es à la fin du fichier nom_fich} 
imp lementation 
var 
fich.....ria-s_app l : int.ia-ger; 
fich.....ri:?s_deco : int.O:?ge-r; 
fich.....res~ers : integer; 
tïch.....re-s_musi : intia-ger; 
ia-rreur : OSErr; 
nom_vol: St.ringPt.r; 
vo l.....ref ...num : int.eger; 
fich...num : integer; 
procedure nouv ~ar am_de-faut. (var par am : Tpar am_enfant); {procédure locale} 
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"With par am do 
begin 
nomJnf := '' .: 
mode_util := 1 ; 
vitesse.-def := 90; 
b~ pe_tr ace := 1 ; 
enreg_a1Jtom := fa lse; 
for i := 1 to 3 do 
begin 
commandes [ i, 1 ] := 1 5; 
commandes[i, 2] := 16; 
end; 
commandes [ 1 , 3] := 26; 
commandes [ 1 , 4] := 1 7; 
commandes[1 .• 5] := 3; 
commandes[1, 6] := 4; 
commandes [ 1 , 7] := 1 8; 
commandes[1, 8] := 19; 
commandes [2, 3] := 20; 
comm.andes [2, 4] := 21 ; 
commandes (2, 5] := 22; 
commandes [2, 6] := 25; 
comm-~ndes (2, 7] := 23; 
commandes [2, 8] := 24; 
commandes (3, 3] := 1 0; 
commandes [3, 4] := 7; 
for i := 5 to max_com do 
commandes [3 .• i] := -1 ; 
for i := 1 to max_com do 
commandes[4, i] := -1; 
end; 
end; {nouv _par am.-defauO 
function chercher _fichier (nom_ffoh : str255; 
type-fich: 0SType): integer; 
var 
num_fich : integer; 
reponse : SFRep ly ; 
tab_ty pes : SFTy pel ist; 
point.-dia l : point; 
voLreLhandle: handle; 
vo l...reLfich : integer; 
continue.Jecherche: boolean; 
begin 
num_fich := 0pt>nResFile(nom_fich); 
if num_fich = -1 then 
begin 
fichiers.p 
vo 1.JeLhandle := GetNamedResource( 'VoRN', nom_fich); 
if vo l...ref ..h.andle < > nil then 
begin 
Hlock( vo Lref ..handle); 
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BlockMove( vo l....ref ..handleh, @vo l...reLfich, 2); 
end 
else 
yo l....reLfich := 0; 
num_fich := 0penRFPerm(nom_fich, vo l....ref _fich, 0); 
if num_fich = -1 then 
continue....recherche := erreur _01Jver-ture_fichier(nom_fich) 
else 
continue....rechi?rche := f.~ lse; 
if ,::ontinue....recherche = true then 
begin 
SetPt(poinLdia 1, 50, 50) ; 
t.ab_types[0] := type_fich; 
SFGetFile(poinLdia 1., ", nil, 1 , tab_ty pes, nil, reponse); 
if reponse .good = true then 
begin 
n•Jm_fich := 0penRFPerm(reponse .FName, reponse .VRefNum, 0); 
BlockMove(@reponse .VRefNum, vo l....ref ..handleh, 2); 
ChangedResource( vo 1....ref ..handle); 
'w'riteResource( vo l....ref ..handle); 
end 
else 
num_fich := -1 ; 
end; 
Hlln lock( vo l....ref .J-iandle); 
Re leaseResource( vo l....ref ..handle); 
end; 
chercher _fichier := num_fich; 
end; 
procedure 01JVrir _fichiers; 
var 
par.:im_defaut : Tpar am_enfant; 
nbre.-by tes : Longint; 
chercher _fich : boo lean; 
be-gin 
erreur := Get\lol(nom_vol, vol....ref...num); 
erreur := FSOpen( 'Par ametres .Enf', vo l....ref ...num, fich...num) ; 
if erreur <> 0 then 
be-gin 
if erreur = FnFErr then 
be-gin 
erreur := create( 'Par ametres .Enf', vo l....ref ...num, 'MXL0', 'PAR A'); 
if erreur < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier( 'Par ametres .Enf' ., erreur) 
else 
begin 
nouv _par am_defaut(par am_defaut); 
nbre.-by tes := Siz:e0f(par am_defaut); 
erreur := FS0pen( 'Par ametres .Enf', vo 1....ref ...num, fich...num); 
o?rreur := FS'w'rite( fichJ1um, nbre.-by tes, @par am_defaut); 
if erri?ur < > NoErr then 
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erreur -ecriture_fichier( 'Par ametres .Enf', erreur); 
end; 
erreur := FSClose( fich-num); 
fich...res_app 1 := CurResFile; 
fich...res__deco := chercher _fichier( 'Decors .Res', 'DECO'); 
fich...res_pers := chercher _fichier( 'Personnages .Res'.• 'PERS'); 
fich...res_musi := chercher _fichier( 'Musiques .Res', 'MUS I '); 
end; {ouvrir _fichiers} 





erreur := Flushl/o l(nil, vo 1...ref ...num); 
end; { fermer _fichiers} 
procedure ecrire_par ametres-enfant; 
var 
par am_temp: Tpar am-enfant.: 
nbre_b1rt:es: Long ln+.; 
trouve : boo lean; 
pos : Long ln+.; 
fin_fich : Long lnt; 
begin 
UprS+.ring(par .9met.res .nom...enf, fa lse); 
trouve := fa lse; 
pos := O; 
nbre_by +.es := SizeOf(par am_temp); 
erreur := FSOpen( 'Par ametres .Enf', vo 1...ref ...n1Jm, fich...num); 
erreur := Ge-t.EoF( fich...num, fin_fich); 
erreur := SetFPos( fioh...num, FSFromStad, pos); 
while (pos < fin_fich) and ( trouve = fa lse-) do 
begin 
erreur := FSRe-ad( fich...num, nbre_by te-s, @par am_te-mp); 
pos := pos + nbre_by tes; 
if param_t.emp.nom...enf = parametres.nom...enf then 
trouve := true; 
end; 
if trouve = true then 
begin 
pos := pos - nbre_by tes; 
erre-ur := Se+.FPos( fich...num, FSFromStart, pos); 
end; 
erreur := FSWrite( fich...num, nbre,_by +.es, @par ame-tre-s); 
;f erre-ur < > NoErr then 
e-rreur ...ecriture,_fichie-r( 'Par amètre-s .Enf', e-rre-ur); 
erreur := FSClose( fich...num) .: 
end; {ecrire_par ame-tres...enfant} 
function lire-_par ametres...enfant; 
var 
param_+.e,mp: Tparam_enfant; 
trouve : boo lean; 
pos, fin_fich : Longint ; 
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erreur := FSOpen( 'Parametres.Enf', vol.J·ef ....num, fich....num); 
if ,;,rreur = Noerr then 
begin 
UprString(nom_,mf.:lnt, f.!l ls,;,); 
trouve := fa lse; 
pos := O; 
erreur := GetEoF( fich...Ilum ., fin_fich); 
....-hile (pos < fin_fich) and ( trouve = fa lse) do 
begin 
nbr,;, _b1J tes := Siz,;,Of(par.am_temp); 
erreur := FSRead( fich....num ., nbre_by tes, @par am_temp); 
if p.!lr am_t,;,mp .nom__enf = nom__enf.9nt then 
trouve := fru,;, .: 
pos := pos + nbr,;,_b1J tes; 
end_; 
if trouve = fa lse then 
begin 
nbr,;,_by t,;,s := Siz,;,Of(par.am_t,;,mp); 
erreur := SetFPos( tïch...Ilum, FSFromStart, 0); 
,;,rreur := FSR,;,-ild( fich....num, nbr,;,...by t,;,s, @param_temp); 
par am_temp .nom-enf := nom_enfant; 
end· · ) 
,;,rreur := FSClose( fich....J"Jum); 
end 
else 
nouv _par ./lm_defaut(par am_temp); 
lire_par ametres_enfant := par am_temp; 
end; {lire_par ametr,;,s__enfant} 
function lir,;,_illustr ation....nr; 
var 
image : PicHandle; 
begin 
UseResFile( fich...res_app 1); 
image := GetPicture( 12999 + numero); 
HNoPurge(Handle( image)); 
lire_illustr ation...Ilr := image; 




lire....nbre-decors := Count 1 Resources( 'P ICT '); 
end; {lire....nbre-decors} 
function lire-decor ....nr; 
var 
im.9g,;, : PicH-9ndle; 
begin 
UseResFile( fich...res-deco); 
image := GetPicture(9999 + numero); 
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HNoPurge(Handle,( image)); 
lire-decor ...nr := image; 
end; {lire-decor ...nr} 
function lire...nbre_personnages; 
var 
nombre_images, reste: integer; 
begin 
UseResFile( fich....res_pers); 
nombre_images := Count 1 Resources( 'P ICT '); 
reste := nombre_images mod 19; 
if reste = 0 then 
fichiers.p 
lire...nbre_personnages := nombre_images diY 19 
else 
lire_nbre_personnages := (nombre_images diY 1 9) + 1 ; 
end; {lire_nbre_personnages} 
function lire_personnage...nr _att; 
var 
num_res : integer; 
image : PicHandle;. 
rect 1 : rect; 
begin 
UseResFile( fich_res_pers); 
num_res := ( 1 00 * numero) + attitude - 1 ; 
image := GetPicture(num....res); 
HNoPurge(Handle( image)); 
if image = nil then 
erreur _attitude...manquante(numero, aHit1Jde); 
lire_personnage...nr _aH := image; 
end; {lire_personnage...nr _aH} 
function lire_ecran_fixe...nr; 
Yar 
image : PicHandle; 
begin 
UseResFile( fich_res_.app 1); 
image := GetPicture( 11 999 + numero); 
HNoPurge(Handle( image)); 
lirA.-ecran_fixe...nr :=image; 




lire...nbre...musiques := Count 1 Resources( 'snd '); 
end; {lire...nbre_musiques} 
function lire_ecr an__musique...nr; 
var 
imagE' : pich.3ndle; 
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begin 
UseResFile( fich....res...musi); 
image := GetPicture( 1 0999 + numero); 
HNoPurge(Handle( image)); 
lire__ecr an...musiqueJJr := image; 
end; {lire__ecr an_musiqueJJr} 
function lire...musiqueJJr; 
var 




musique := GetResource( 'snd ', 1 0999 + numero); 
HN0Purge(musiq1Je); 





fin_fich : Longint; · 
begin 
if nom__enfant <> " then 
begin 
UprString(nom_enfant, true); 
nom__enfant := Concat(nom__enfant, '. '); 
end; 
nom_fich....rt?f := Concat(nom_enfant, 'Scenes .Ref'); 
i?rreur := FSOpen(nom_fich....ref, vo 1....ref JJum, fichJJum); 
if erreur < > 0 then 
lireJJbre...scenes_enf := 0 
else 
begin 
erre1Jr := GetEoF( fich..Jium, fin_fich); 
erreur := FSClose( fichJJum); 
lire..Jibre...scenes_enf := fin_fich div SizeOf(TScene....ref); 
end; 
end; {lire..Jibre...scenes} 




nom_fich : str255; 
pos, nbre-_by tes: Long lnt; 
begin 
if nom__enfant <> " then 
begin 
UprString(nom__enfant, true); 
nom_enfant := Concat(nom_enfant, '.'); 
end.: 
nom_fich....ref := Concat(nom__enfant, 'Scenes .Ref'); 
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erreur := FSOpen(nom_fich.Jef, vo l.Jef _num, fich_n1Jm); 
pos := Long lnt(num.Jef - 1 ) * SizeOf(reference); 
erreur := SetFPos( fich-n1Jm, FSFromStart ., pos); 
nbre_by tes := SizeOf(reference); 
err1:ur := FSRead( fich_num, nbre_by t1:s, @reference); 
lire.J1:fl?rence_scene_enf_nr := reference; 
erreur := FSClose( fich-num); 
end; {lire.Jeference_scene_nr} 
procedure nouv _fich.Jes.Jef (nom_fich : str255; 
vair fich.J1:s : integer); 
var 
num : Long lnt .: 
num_string : str255; 
string...h : StringHandle; 
begin 
num := O; 
Num foString(num ., num_string); 
CreateResFile(nom_fich); 
fich.Jes := OpenResFile(nom_fich); 
string...h := StringHandle(NewHandle(256)); 
string...ti·· .. ·· := num_string; 
AddResource(Handle(string...h), 'STR ', Unique Id( 'STR ') ., 'num_der _scene '); 




procedure ecrire.Jeference__scene_enf _nr; 
var 
fich.Jes.Jef _scenes : integer; 
nom_fich.Jef: str255; 
n1Jm__der _scene : Long lnt; 
num_der _scene_str : str255; 
n1Jm__der _scene...hdl: handle; 
str ...hdl : StringHandle; 
reLtemp: T scene.Jef; 
nbre-1ytes: Longlnt; 
pos : Long lnt; 
fin_fich: longlnt; 
begin 
if nom-enfant <> " then 
begin 
UprString(nom_enfant, true); 
nom-enfant := Cono.at(nom_enfant, '. '); 
end; 
nom_fioh.Jef := Conc.at(nom_enf.,int, 'Scenes .Ref'); 
erreur := FSOpen(nom_fich_ref, vo 1.Jef _num, fich_num); 
if erreur < > NoErr then 
begin 
if erreur = FnFErr then 
begin 
erreur := Create(nom_fioh_ref, vol.Jef_num, 'MXLO', 'SREF'); 
if erreur < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier(nom_fich.Jef, erreur) 
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else 
begin 
fich_res.J"eLscenes := OpenRe:s:File(nom_ffoh_re(); 
if fich_res_ref _scenes = -1 then 
nouv _fich_res.Jef(nom_fich_ref, fich_res_ref _scene:s:); 
CloseResFile( fich_res_ref _scenes) .: 




erre1Jr _ecrit1Jre_fichier(nom_ffoh_ref, erreur); 
end; 
if erreur = NoErr -then 
begin 
erreur := GetEoF( fich_n1Jm, fin_fich); 
pos := Long lnt(num_ref - 1 ) * SizeOf(reference); 
if pos = fin_fich then 
begin 
erreur := FSClose( fich.J'lum); 
fich_res_ref _scenes := OpenRe:s:File(nom_fich_ref); 
UseResFile( fich_res_ref _scenes); 
num_cier _scene-hdl := GetNamedResource( 'STR ', 'num_cier _scene '); 
HN0P1Jr9e(num_der _scene-hdl); 
str -hdl := StringHandle(num_cier _scene-hdl); 
num_der _scene_str := str _hdlM; 
StringToNum(num_der _scene....str ., num_cier _scene); 
num_der ....scene := num_der _scene + 1 ; 
Num T oString(num_cier _scene, num_cier _scene_str); 
str -hdt~ := num_der ...scene....str; 
num_cier _scene-hdl := handle(str -hdl) .: 
ChangedResource(num_der __scene-hdl) .: 
'w'riteResource(num_der ...scene-hdl); 
HPurge(num_cier ....scene-hdl); 
reference .nom_fich := Concat(nom_enfant, 'SceneEnreg. '); 
reference .nom_fich := Concat(reference .nom_fich, num_cier ...scene....str); 
CloseResFile( fich_res_ref ...scenes); 
DisposHandle(Handle(str -hdl)); 
erreur := FSOpen(nom_fich_ref, vo Lref .J'lum, fich.J'lum); 




nbre.-by tes := SizeOf(reLtemp); 
erreur := SetFPos(fich.J'lum, FSFromStart, pos); 
erre1Jr := FSRead(fich.J'lum, nbre.-bytes, @reLtemp); 
reference .nom_fich := ref _temp .nom_fich; 
erreur := SetFPos( fich.J'lum, FSFromStart, pos); 
end; 
nbre.-by tes := SizeOf(reference); 
erreur := FS'w'rfü,( fich.J'lum, nbre.-by tes., @reference); 
if erreur < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier(nom_fich...ref, erreur).: 
end; 
erreur := FSClose( fich.J'lum); 
end; {ecrire_reference...scene.J'lr} 
procedure effacer ...scene_enf.J'lr; 
var 
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nom_fich...ref: str255; 
reference: T scene...ref; 
fichiers.p 
fin_fich, pos, pos...remplace, nbre__by+.es: Long ln+.; 
begin 
if nom_enfant <> " then 
begin 
UprString(nom_enfant, true) .: 
nom-enfant := Concat(nom_enfant, '. '); 
end; 
nom_fich...rt?f := Concat.(nomJnf.ant., 'Scent?s .Ref'); 
erreur := FSOpen(nom_fich...ref, vo 1...ref _num, fich-num); 
nbre __b1J tes := Siz:eOf(reference); 
pos := Long lnt(num...ref - 1) * nbre__by tes; 
t?rt·e•Jr := St?tFPos( fich_num, FSFromStart, pos); 
erreur := FSRead( fich_num, nbre__by tes, @reference); 
erreur := FSDe let.e(reference .nom_fich, vo l...ref _num); 
if erreur < > NoErr then 
i:rreur _ecrituri:_fichier(reference .nom_fich, erreur); 
erreur := GetEoF( fich_num, tïn_fich); 
pos...remp lace := pos; 
pos := pos + nbre__by tes; 
while (pos < fin_fich) and (erreur= NoErr) do 
begin 
nbre__by tes := SizeOf(reference); 
erreur := FSRead( fich-num, nbre__by tes, @reference); 
pos := pos + nbre__by tes; 
erreur := Set.FPos( fich_num, FSFromStart, pos...remp lace); 
i:rreur := FS\v'rite( fich_num, nbre__by +.es, @reference); 
if erreur < > NoErr then 
erreur _ecritiJre_fichier(nom_fich..ref, erreur); 
p,,s...remp lace := pos...remp lace + nbre__by tes; 
erreur := S,;,tFPos( fich_num, FSFromStad, pos); 
end; 
>?rreur := SetEof( fich-num, pos..remp lace); 
if erreur < > NoErr then 
>?rreur _ecrit.•Jre_fichier(nom_fich...ref, erreur); 
erreur := FSClose( fich_num); 





erreur := FSOpen(nom_fich ., vo 1...ref __num, fich__num); 
if erreur < > 0 then 
lire_nbre__blocsJcene := 0 
else 
begin 
erreur := GetEoF( fich_num, fin_fich); 
err>?•Jr := FSClos>?( fich__num); 
lire-nbre__b locsJcene := fin_fich div Siz:eOf(Tb loc_commandes); 
end; 
end; {lire_nbre__b locsJcene} 
function lire__blocJcene_nr; 
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var 
b loc_com : Tb loc_commandes; 
pos, nbre_bytes: Longlnt; 
begin 
nbre_by i:es := SizeOf(b loc_com); 
pos := Longlnt(num_bloc - 1) * nbre_bytes; 
fichiers.p 
erreur := FSOpen(nom_fich, vo L.ref ....num, fich....num); 
erreur := SetFPos( fich....num, FSFromStart, pos); 
erreur := FSRead( fich....num ., nbre_by tes, @b loc_com); 
lire_b loc...scene...nr := b loc_com; 
o?rreur := FSClose(fich....num); 
end; {liro?_b loc...scene_nr} 
procedure ecrire_bloc...scene...nr; 
var 
nbre _by tes : Long lnt; 
pos : Long lnt; 
begin 
erreur := FSOpen(nom_fich, vo L.ref .:..num, fich....num); 
if erreur < > NoErr then 
begin 
if erreur = FnFErr then 
o?rreur := Create(nom_fich, vo L.ref ...num, 'MXLO ', 'SCEN '); 
if erre1Jr < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier(nom_fich, erreur) 
else 
erreur := FSOpen(nom_fich, vo L.ref _num, fich_num); 
end; 
if erreur = NoErr then 
begin 
nbre_by tes := SizeOf(b loc_com); 
pos := Longlnt(num_bloc - 1) * nbre_byi;es; 
erreur := SetFPos( fich_num, FSFromStart, pos); 
erreur := FS'w'rite( fich_num, nbre_by tes, @b loc_com); 
if erreur < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier(nom_fich, erreur); 
end; 
erreur := FSClose( fioh_num); 
end; {ecrire_b loc_soene_nr} 
procedure effacer ...a-+1ari:ir _bloc...scene_nr; 
var 
nouv _fin-fich : Long lnt ; 
begin 
nouv _fin_fich := (num_b loc - 1 ) * SizeOf(Tb loc_commandes); 
erreur := FSOpen(nom_fich, vo L.ref _num, fich_num); 
erreur := Sei:Eof( fich_num, nouv _fin_fich); 
if erre1Jr < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier(nom_fich, erreur); 
erreur := FSClose( fich...num); 
end; {effacer ...a-+1ari:ir _b loc...scene_nr} 
procedure nouv _f ich_tr ace; 
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var 
nom_fich...ref: str255; 
n1Jm__der _tr ace...str : str255; 
num__der _tr ace...hdl: Handle; 
n1Jm__der _trace : Long lnt; 
str ...hdl : StringHandle,; 
fich....res....ref...scenes: integer; 
begin 
if nom_enfant <> " then 
begin 
UprString(nom_enfant, true); 
nom_enfant := Concat(nom_enfant, '. '); 
end_: 
fichiers.p 
nom_fich....ref := Concat(nom_enfant, 'Scenes .Ref'); 
fich...res...ref...sceines := OpenRe,sFile(nom_fich...ref); 
if fich....res....ref ...scenes = -1 then 
nouv _fich...res...ref(nom_fich...ref, fich...res...ref ...scenes); 
UseResFile( fich....res...ref ...scenes); 
num__der _tr ace...hdl := GetNamedResource( 'STR ', 'num__der _trace'); 
if num__der _trace...hdl = nil then 
begin 
N1Jm T oString( 1 ., num__der _tr ace...str); 
str ...hdl := StringHandle(NewHandle(256)); 
str ...hd1" 0 := n1Jm~er _tr ace...str; 
AddResource(Handle(str ...hdl), 'STR ', Unique Id( 'STR '), 'nurn__der _trace'); 





str ...hdl := StringHandle(num__der _tr ace...hdl); 
num__der _trace...str := str ...hd1" 0 ; 
StringToNum(num__der _tr ace...str, num_der _trace); 
n1Jm_der _trace := num_der _trace + 1 ; 
Num T oString(num_der _trace, num_der _tr ace...str); 
str ...hdl°° := num_der _tr ace...str; 
num_der _tr ace...hdl := handle(str ...hdl); 
ChangedResource(num_der _tr ace...hdl); 
'w'riteResource(num_c!èr _trace...hdl); 
HPurge(num_der _tr ace...hdl); 
end; 
nom_fich := Conoat(nom_enfant, 'trace.'); 
nom_fich := Conoat(nom_fioh, num_der _tr ace...str); 
erreur := create(nom_fich, vo 1...ref ...num, 'MAC A', 'TEXT '); 
if erreur < > NoErr then 
erre1Jr _ecriture_fichier(nom_fich, erreur); 
CloseResFile( fich...res...ref ...scenes); 
DisposHandle(Handle(str ...hdl)); 
end; 




nbre_tiytes := nbre_lignes * SizeOf(Tligne_trace); 
erreur := FSOpen(nom-fich, vo l....ref ...num, fich...num); 
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erreur := SetFPos( fich_num, F sFromLEOF, 0); 
erreur := FS'w'rite( fich_num, nbre_by tes, @b loc_lignes); 
if erreur < > NoErr then 
erreur _ecriture_fichier(nom_fich, erreur).: 
erreur := FSClose( fich_num); 
end; {ecrire_b loc_tr ace_nr} 
end. {unit fichiers} 
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joue...musiqu,;,: boo le.~n; { vaut TRUE lorsqu'un +.hème musica 1 est. en tnin de se jouer } 
procedure init....m1Jsique; 
{ Pré : /} 
{ Post. : les autres procédures du module peuvent être ut.ilisées } 
procedure charger ...musique (nolJV ...mus : handle); 
{ Pré : nouv _mus est un handle vers une ri;ossource de type "snd " ou vaut nil } 
{ Post : nouv ...mus est. prÊ-t.e à être jouée; toute musique qui aurait été précédemment chargée } 
{ en mémoire par un appe 1 à chargi:r _musique est supprimée di: la mémoire } 
procedure demarri:r ...musique; 
{ Pré : /} 
{ Post : si une musique a été précédemment chargée en mémoire par un appe 1 à charger ..musique, } 
{ elle se joue en processus de fond } 
procedure verifier :..musique; 
{ Pré : /} 
{ Post : appelée régulièrement., cet.te procédure assure la continuité de la musique} 
procedure terminer ..musique; 
{ Pré : /} 
{ Post : la m•JSique s'arrête } 
procedure jeter ...musique; 
{ Pré : /} 




debut_musique : Ptr; 
syst_mus__ok: boolean; 
musique: Handle; 
function Off set.Ptr (BasePtr : Ptr; 
Offset. : integer) : Ptr; 
var 
Long lntPtr : Long lnt; 
begin 
Long lntPt.r := Long lnt(BasePtr); 






version....sy steme : handle; 
num_vers, num_imp 1: SignedBy te; 
debutJnot : Ptr; 
begin 
version_sy steme := GetResource( 'vers', 1 ) ; 
HNoPurge( version....sy steme); 
HLo,::k(vi?rsion...sy steme); 
deb1Jt...mot := version....systeme~; 
BlockMove(debut .. mot, @num_vers, 1); 
debut...mot := OffsetPtr(debut...mot, 1); 
8lockMov€'(di?but...mot, ,,pnum_imp l, 1 ) .: 
HUn look( version....sy steme); 
HPurge( version...sy steme); 
Re lèaseResource( version...sy steme); 
Husique.p 
if (num_vers < 6) or ((num_vers >= 6) and (num_impl < 2)) then 
begin 
12r·reur ....systeme...musique; 
sy st...mus...ok := fa lse; 
end 
else 
sy stJnus....ok := true; 
joue...musique := false; 
,::.~na 1 := nil; 
musiqu,;,, := nil; 
debut...musique := nil; 
end; {init...musique} 
procedure charger ...musique; 
begin 
if s1J sLmus....ok = true then 
begin 
if musique < > nil then 
jeter ...musique; 
musique := nouv _mus; 
end; 
end.: {charger ...musique} 
procedure demarrer ...musique; 
var 
pointeur _temp: Ptr; 
erreur : OSErr; 
nbre....synthes, nbre....com: integer; 
SM....commande : SndCommand; 
begin 
if (musique <> nil) and (jo1Je...musique = fa lse) then 
begin 
HLook(musique); 
pointeur _temp := OffsetPtr(musiqut?~, 2); 
BlockMo•te(pointeur _temp, @nbre....s1J nthes, 2); 
pointeur _temp := OffsetPtr(pointeur _temp, nbre....sy nthes * 6 + 2); 
BlockMove(pointeur _temp, @nbre__oom, 2); 
debut...musique := Off:s:etPtr(pointe1Jr _temp, nbre__oom * 8 + 2); 
cana 1 := nil; 
erreur := SndNewChanne l(cana 1, 5, lnitMono, nil); 
Yith SM_oommande do 
Page 2 
05/09/90 12 :14 
begin 
Cmd := AmpCmd; 
param1 := 255; 
param2 := O; 
end; 
Husique.p 
erreur := SndDoCommand(c.ana 1, Sl"Lc,:imm.ande, fa lse); 
with SM_commande do 
begin 
Cmd := R-3teCmd; 
param1 := O; 
par.3m2 := 1 ; 
end.: 
erre1Jr := SndDoCommand(can.31, SM_commande, false); 
wH:h SM_commande do 
begin 
Cmd := BufferCmd; 
par.3m 1 := 0; 
par am2 := Long lnt(debut ... musique); 
end_; 
erreur := SndD,:iC,:immand(cana 1, SM_commande, fa lse); 
joue..Jï11Jsique := true; 
end; 
end; 
procedure terminer ..JïlUSique; 
var 
erreur : OSErr; 
begin 
if joue..Jïlusique = true then 
begin 
HUn lock(m1Jsique); 
erreur := SndDisp,:iseChanne l(cana 1, true); 
joue ..JïlUsique := fa lse; 
cana 1 := nil; 
deb1Jt..Jï1usique := nil; 
end; 
end; 
procedure verifier ..Jïlus:ique; 
var 
SM_commande : SndCommand; 
erreur : OSErr; 
begin 
if joue....musique = true then 
begin 
-with SM_commande do 
begin 
Cmd := BufferCmd; 
p-3ram1 := O; 
par am2 := Long lnt(debut....musique); 
end; 
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m1Jsiq1Je := nil; 
end.: 
end. {uni~ musique} 
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max_at.t.itudes = 18; { nombre maxim1jm d'attitudes (dessins) pour un personnage, la +.ê+.e seule non comprise } 
max_personnages = 4 _; { nombre maximum de personnages pouvant ê-tre utilisés en même temps } 
t.aille_dep lacement = 28; { longueur +.ota le, en poin+.s, d'un dép lacement de marionnette } 
t.aille_phase_dep lacement = 4; { distance, en point, entre deux affichages lors d'un dép lacement } 
type 
Tpersonnage = record { str1Jd1Jre décriv.~nt un personnage } 
pers_pos: rect; { rectangle définissant la posfüon du personnage } 
pers-visible: boolean; { TRUE si le personnage doit être affiché à l'écran} 
persJttitude: integer; { numéro de l'attitude courante du personnage} 
tabJttit.udes: arr ay [ 1 .. maxJt.titudes] of bitmap; 
{ tableau contenant les différents dessins sous forme de bitmaps } 
tab...m.ask : arr ay [ 1 .. m.ax_.attit.udes] of bitm.ap; 
{ masques permettant d'éviter que les personnages n'apparaissent dans un rectangle} 
+.e+.e : PicHandle .: { +.ê+.e seule, de +.y pe P ICT } 
num_pers_disqu~: int.eger _; {identifiant.du personnage dans la B.D. (module fichiers)} 
end; 
var 
tab_pers: arr ay [ 1 .. max_personnages] of Tpersonnage; { +.ab leau contenant les personnages à animer } 
t.ab_ordre_pers: arr ay [ 1 .. max_personnages] of integer; 
{ tableau indiquant l'ordre dans lequel les personnages doivent être affichés } 
nbre_pers_crees: integer; { nombre de personnages placés en mémoire pour être animés } 
decor : bitmap; { décor à utiliser dans l 'animat.ion } 
rectangle-limite: rect; { rectangle délimitant. la scène } 
port..memoire: Grat"Pt.r; {port.graphique en mémoire centrale servant à la reconstitution des images} 
ecnn...scene : 'w'indowPtr; { fenêtre contenant la scène } 
fenetre_lapin: 'w'indowPtr; { fenêtre destinée à recevoir le lapin indiquant. un temps d'attente} 
procedure init ... animation; 
{ Pré : /} 
{ Post : les initialisations nécessaires à l 'utilisat.ion des autres routines du module ont. été effectuées } 
procedure retrace_ecran; 
{ Pré : I} 
{ Post : l'écran retracé avec le décor et les personnages devant s'y trouver} 
procedure laisser _p lace..barre...menu; 
{ Pré : / } 
{ Post : les 20 lignes du haut de l'écran sont nettoyées et réservées aux menus déroulants} 
procedure non_laisser _place..barre...menu; 
{ Pré : I} 
{ Post. : les 20 lignes du haut. de l'écran sont recouy vertes par la scène } 
procedure cree_pers_face (nr _pers_tab ,, nr _pers_disk : in+.eger); 
{ Pré : 1 <= nr _pers_tab <= nbre_pers_crees + 1 ; nr _pers_tab <= max_personnages } 
{ 1 <= nr _pers_disk <= lire...nbre_personnages ( voir unit. fichiers) } 
{ Pc,st : si nr _pers_tab <= nbre_pers_crees, le personnage contenu dans tab_pers [nr _pers_t.ab 1 } 
{ est. remplacé par celui dont. l'identifiant. dans la B.D. est. nr _pers_disk.} 
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{ si nr -f!ers_tab = nbre-f!ers_crees, alors nbre-f!ers_crees := nbre-f!ers_crees + 1 } 
{ et tab-f!ers [nbre-f!ers_crees] contient le personnage identifié dans l.a B.D. par nr -f!ers_disk. } 
{ Dans les deux cas, seule 1 'attitude "debout de face" du personnage est. chargée en mémoire } 
procedure cree-f!ers_comp let (nr -f!ers_tab, nr -f!ers_disk : in+.eger); 
{ Spécifications identiques que cree-f!ers_face, mais l'ensemble des aHitudes du personnage est chargé en 
mémoir,;,} 
procedure detrui+.-f!ersonnage (nr -f!ers_t..b : in+.,;,ger); 
{ Pré : 1 <= nr -f!ers_tab <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post : la mémoire utilisée par le personnage contenu dans tab-f!ers [nr -f!ers_tab 1 est. libérée; } 
{ tous les personnages de +.ab-fiers dont l'indice est supérieur à nr -f!ers_tab sont déca lés } 
{ 'ters la gauche d1J hb leau et. nbre-f!ers_crees := nbre-f!ers_crees - 1 } 
procedure p lace_decor (pic_decor : PicHandle); 
{ Pré : /} 
{ Post : l'image spécifiée par pio_décor est stockée dans decor sous forme de bitmap et est } 
{ affichée à l'écran. Elle sera utilisée comme toile de fond pour toutes les fonctions d'animation} 
procedure p lace-f!ersonnage (nr -fiers, nr _attit, ligne, colonne : integer); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees; 1 <= nr _aHit <= 18 } 
{ Post : le personnage contenu dans +.ab-fiers (nr -fiers) est positionné en (ligne ,colonne), } 
{ dans l'attitude nr _afüt} 
pro ce dure entrer _scene (nr -fiers : integer); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post : si le personnage contenu dans tab-f!ers [nr-f!ers] n'est pas affiché à l'écran,} 
{ il entre en scène par le bas de l'écran } 
procedure sortir ..scene (nr -fiers: integer) .: 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post : si le personnage contenu dans +.ab-fiers [nr -fiers] est affiché à l'écran, } 
{ il sod de scène par le bas de 1 "écran } 
pro ce dure efface-f!ersonnage (nr -fiers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post : si le personnage contenu dans tab-f!ers [nr -fiers] est affiché à l'écr.an, il dispar.ai't } 
procedure dep lace_gauche (nr -fiers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post : si le personnage contenu dans tab-f!ers [nr -fiers] est affiché à l'écran, } 
{ il se déplace de tanle_ciéplacement pixels vers la gauche.} 
{ Le déplacement s'effectue en marchant si le personnage est debout, en "glissant" sinon} 
procedure dep laoe_ciroi+.e (nr -fiers : in+.eger); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre--f'ers_crees } 
{ Post : si le personnage contenu dans tab-f!ers [nr -fiers] est affiché à l'écran, } 
{ il se dép lace de taille_dép lacement pixels vers h droite. } 
{ Le dép lacement s'effectue en marchant si le personnage est debout, en "glissant" sinon } 
procedure dep laceJiaut (nr -fiers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post. : si le personnage contenu dans +.ab-fiers [nr -fiers] est .,ffiché à l'écran, } 
{ il se déplace en "glissant" de taille_déplacement pixels vers le haut.} 
procedure dep lace..bas (nr -fiers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr -fiers <= nbre-f!ers_crees } 
{ Post : si le personnage contenu dans tab..pers [nr -fiers] est affiché à l'écran, } 
{ il se dép lace en "glissant" de taille_dép lacement pixels vers le bas. } 
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procedure t.ournt>_gauche (nr ...pers : integer); 
{ Pré : 1 <= nr ...pers <= nbre...pers_crees } 
animation .p 
{Post : si le personnage contenu dans tab...pers [nr ...pers] est affiché à l'écran, } 
{ il pivote d'un quart de tour vers la gauche. } 
procedure tourne__droit.e (nr ...pers : integer); 
{ Pré : 1 <= nr ...pers <= nbre...pers_crees } 
{Post : si le personnage contenu dans tab...pers [nr ...pers) est affiché à l 'écr-:1n, } 
{ il pivote d'un quart de to•Jr vers l-:1 droite. } 
procedure lever (nr ...pers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr ...pers <= nbre...pers_crees } 
{Post : si le personnage contenu dans t.ab...pers [nr ...pers) est affiché à 1 'écran, } 
{ il est. placé en position debout. } 
procedure asseoir (nr ...pers: int.eger); 
{ Pré : 1 <= nr ...pers <= nbre...pers_crees } 
{Post : si le personn-:1ge contenu dans tab...pers [nr ...pers) est. affiché à l'écran, } 
{ il est p l.3cé en posfüon -:1ssise. } 
procedure coucher ,(nr ...pers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr ...pers <= nbre...pers_crees } 
{Post. : si le personnage c .• , tenu dans t-:1b...pers [nr ...pers l est. -:1ffiché à l'écran, } 
{ il e:d placé en position couchée. } 
procedure agiter (nr ...pers: integer); 
{ Pré : 1 <= nr ...pers <= nbre...pers_crees } 
{Post : si le personnage contenu dans tab...pers [nr ...pers] est .affiché à 1 'écran, il agite les br as. } 
procedure mont.re_lapin i 
{ Pré : /} 
{ Post : une fenêtre contenant. un lapin est. affichée au centre de l'écran } 
procedure change_lapin; 
{ Pré : /} 
{ Post : si la fenêtre contenant le lapin est. à l'écran, } 
{ la position de la paHe et des oreilles du lapin a changé } 
procedure cache_lapin; 
{ Pré : /} 
{ Post : la fenêtre contenant le lapin n'est. plus affichée à l'écran} 
imp lementation 
var 
num-lapin : int.eger; 
lapin 1 , lapin2: Bit.Map; 
recLlapin: rec+.; 
menu...rgn : RgnHandle; 
procedure iniLanimat.ion i 
var 
porLsauvegarde : Gr a1'Pt.r; 
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adresse~ort .. .memoire: Ptr; 
bHmap~ort...memoire : BitMap; 
.3dresse....decor: Pt.r; 
rect..menlJ : rect; 
pic_lapin 1 , pic_lapin2: PicHandle; 
recLl.3pin 1 , rect_lapin2 : rect; 
rect.angle_ft?net.re_lapin: rect.; 
larg..rect., haut..rect : integer; 
begin 
Get.Port.(porL.sauvegardt?); 
nbrt?~t?rs....crt?t?S := 0; 
wi1:h rt?ctanglt?_limitt? do 
begin 
lt?ft := O; 
+.op := O; 
right := 512; 
bot+.om := 282; 
end; 
animation .p 
rt?ctangle_fenetre_animat.ion := rect.:ingle_limite; 
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Offset.Rect(rectangle_fenetre.-animation, (ScreenBit.s .Bounds .Right. - 512) div 2, (Scrt?enBits .Bounds .Bott.om -
342) div 2); . 
ecr an.....scene := New'w'indow(nil, rt?ctangle_fenet.re.-animat.ion, '', +.rue, 2, 'w'indowPt.r(-1), fa lst?, O); 
Show'w'indow(ecr an....scene); 
nbre....co lonnes := (Scret?nBit.s .Bounds .Right - Scret?nBit.s .Bounds .Lt?ft) div 8; 
t.aille_ecran....animat.ion := nbre_colonnes * Longlnt.(rect.angle_limite .bott.om - rectangle_limite .+.op); 
adresse~ort.....lïlemoire := NewPt.r( t.aille_ecr an-animation); 
wi1:h bit.map~ort . ..memoire do 
begin 
Ba:::e Addr := adresse~ort..memoire; 
RowBy tes := nbre....co lonnes; 






adresse....decor := NewPtr(taille..ecran_animation); 
wi1:h decor do 
begin 
Base Addr := adresse....decor; 
Bounds := rectangle_limite; 
RowBy tes := nbre_co lonnes; 
end; 
num_lapin := 1 ; 
pic_lapin 1 := lire_illust.rat.ion.Jir(lapin 1 _i); 
pic_lapin2 := lire_illust.r at.ion.Jir(lapin2_i); 
if pic_lapin 1 < > nil 1:hen 
recLlapin 1 := pic_lapin 1 ho .PicFr ame 
else 
Set.Rect.(recLlapin 1 , 0, 0, 0, 0); 
larg..rect. := recLlapin 1 .right - recLlapin 1 .left.; 
haut...rect. := recLlapin 1 .bot.tom - recLlapin 1 .top; 
wi1:h recLl.;ipin 1 do 
begin 
left. := ( 1 00 - larg..rect) diY 2; 
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right := left + larg...rect; 
top := ( 1 00 - haut...rect) div 2; 
boHom := top + haut...rect; 
end; 
if pic_lapin 1 < > nil then 
recL1apin2 := pic_lapin2hh .PicFr ame 
else 
SetRect(recLlapin2, 0, 0, 0, 0); 
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larg...rect := recLlapin2 .right - recLlapin2 .left; 
h.aut...rect := recLlapin2 .bottom - recLlapin2. top; 
with recLlapin2 do 
begin 
left := ( 1 00 - larg...rect) div 2; 
right := left + larg...rect; 
top := ( 1 00 - haut...rect) div 2; 
bottom := top + haut....rect; 
end; 
with rectangle_fenetre_Japin do 
begin 
left := (rectangle_limite.left + rectangle-1imite.right) div 2 - 50; 
right := (rectangle-limite .left + rectangle_limite.right) div 2 + 50; 
top := (rect.angle_limit.e.top + rectangle_limite.bott.om) div 2 - 50; 
boHom :=(rectangle-limite.top + rectangle_limite .bot.tom) div 2 + 50; 
end.: 
SetRect(recLlapin; 2, 2, 98, 98); 
with lapin 1 do 
begin 
Base Addr := NewPtr( 11 52); 
RowBy tes := 12; 
Bounds := recLlapin; 
end; 
with lapin2 do 
begin 
Base Addr := NewPtr( 11 52); 
RowBytes := 12; 
Bounds := recLlapin; 
end; 
fenetre-lapin := New'window(nil, rectangle_fenetre_lapin, ", +.rue, 1 , nil, fa lse, 0); 
Er aseRect(recLlapin); 
if pic_lapin 1 < > nil then 
begin 
Dr awPicture(pio_lapin 1 , reoLlapin 1 ) ; 
HPurge(handle(pio_lapin 1 )) ; 
Re leaseResouroe(Handle(pio_lapin 1 )) ; 
end; 
Copy Bits(porLmemoireh .Port.Bits, lapin 1 , reoLlapin, reoLlapin, SroCopy , nil); 
Er aseRect(recLlapin); 
if pic_lapin2 < > nil then 
begin 




Copy Bfü:(port....memoireh .Port.Bits, lapin2, recLlapin, recLlapin, SrcCopy, nil); 
Er aseRect(rectangle_limite); 
Copy Bits(port....memoireh .PortBits, decor, rectangle_limite ., rectangle_limite, :3rcCopy, nil); 
menu...rgn := NewRgn; 
reot....menu := ScreenBits .Bounds; 
r'-'cLrnenu .boHom := 20; 
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procedure re+.r ace...ecr an; 
var 
i., j: integer; 





Copy Bit.s(decor, port....memoireA .Port.Bfü, rectangle-limite, rectangle_limHe, SrcCopy, nil); 
for i := 1 to nbre_pers_crees do 
begin 
j := tab...ordre_pers [ i]; 
if (j <= nbre_pers_crees) and (j >= 1 ) then 
;f ( tab_pers [j] .pers_visib le = +.rue) then 
Cop•J H:1sk( tab_pers [j] .tab_attitudes [ tab_pers [j] .pers_attitude 1, 
t..ab_pers [j]. t..ab...mask [ tab_pers [j] .pers_att.it.ude], port...memoireh .Port.Bits, 
t.ab_pers [j] .t..ab--::1+.t.itudes [ t.ab_pers [j] .pers_at.tit.ude,] .Bounds, 
t.:ib_pers [j] .t.ab_a+.+.it.udes [ hb_pers [j] .pers_attit.ude] .Bounds ., t..ab_pers [j] .pers_pos); 
end; 
UnionRgn(menu....rgn·, ecr an...sceneh. VisRgn, ecr an...sceneh. VisRgn); 
Page 6 
Copy Bits(por+....me-moireh .Port.Bits, ecr an...sce-neA .Port.Bits, rectangle_limit.e, rectangle_limit.e, SrcCopy, 




end; {ret.r ace_ecr an} 




rectangle-limite. top := ScreenBits .Bounds. +.op + 20; 
for i := 1 to nbre-_pe-rs..crees do 
Yith t.ab_pers [ i 1 do 
if (pers-visible,= +.rue) and (pe,rs_pos.top < rectangle-limite.top) then 
Offset.R,ot.(pers_pos, 0, reot.angle_limit.e .top - pers_pos .+.op); 
retrace-e-cran; 
end; {laisser _plaot_barre...men1J} 
procedure non_laisser _place_barre...menu; 
-" begin 
rectangle_limit.e .top := SoreenBit.s .Bounds .+.op; 
re+.r ao,_eor an; 
end.: {non_laisser _p 1.ace_barre...menu} 
procedure cree_pers_comp let; 
var 
por+....s-:1uveg.arde : Gr aff'tr; 
image : PicHandle; 
rectangle: rect.; 
05 /09 /90 1 7 :59 






i:ab_pers [nr _pers_t-:1b] .pers_visib le := fa lse; 
animation .p 
Set.Reet.( tab_pers [nr ..pers_t.ab] .pers_pos, 0, 0 1 0 1 0); 
if nr _pers_tab = nbre_pers_crees + 1 then 
nbre_pers_crees := nbre_pers_crees + 1 
else 
begin 
for i := 1 to max-attitudes do 
begin 
if ( +.ab_pers [nr _pers-tab] .+.ab-attitudes [ i] .Base Addr) < > nil then 
DisposP+.r( +.ab_pers [nr _pers_tab]. tab-attit.udes [ i] .Base Addr); 
if (tab_pers [nr _pers_t.ab] .t.ab...rr1.ask [ i] .Base Addr) < > nil then 
DisposPt.r( tab_pers [nr _pers_t.ab] .tab...mask [ i] .Base- Addr); 
end; 
end; 
tab_pers [nr _pers_t.ab] .num_pers-disque := nr _pers-disk; 
for i := 1 to max-at.t.it.1Jdes do 
begin 
image := lire_personnage.J'lr _att(nr _pers-disk I i); 
if image < > nil then 
rectangle- := imageM .PicFr ame-
e lse 
SetRec+.(re-ctangle- 1 0, 0, 0, 0); 
OffsetRect(rectangle, -rec+.ang le. left. 1 -rectangle. top); 
nbre-_colonnes := re-ctangle.right diY 8; 
if (nbre_colonnes * 8) <> rectangle.right. then 
nbre_co lonnes := nbre-_co lonnes + 1 ; 
if (nbre_co lonnes mod 2) < > 0 then 
nbre_co lonnes := nbre_co lonnes + 1 ; 
t.aille_image := nbre_co lonnes * rectangle .bot.tom; 
Er ase-Rect(re-ct:ingle); 
if image < > nil then 
begin 
Dr awPict.ure( image, rectangle); 
Hpurge(Handle( image-)); 
end; 
t.ab_pers [nr ...pers_tab] .t.ab_.at+.itudes [ i] .Base Addr := NewPtr( taille_image); 
tab...pers [nr _pers_tab] .tab...mask [ i] .Base Addr := NewPtr( taille_image); 
+.ab...pers [nr ...pers-+.ab] .tab_.attHudes [ i] .Bounds := rectangle; 
+.ab_pers [nr _pers_t.ab] ~ +.ab...mask [ i] .Bounds := rectangle; 
tab_pers [nr ...pers_t.ab] .tab_attitudes [ i] .RowBy +.es := nbre_co lonnes; 
tab...pers [nr _pers-tab]. tab_mask [ i] .RowBy tes := nbre_co lonnes; 
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Copy Bits(PortJ-1emoire" .Port.BHs, +.ab...pers [nr _pers_t.ab] .t.;ib_ati:itudes [ i], rectangle, rectangle, SrcCopy , 
nil); 
Ca lcMask( +.ab-pers [nr _pers_tab] .tab_aH;tudes [ i] .Base Addr, tab...pers [nr _pers_t.ab]. +.ab...mask [ i] .Base Addr, 
nbre_co lonnes, nbre_co lonnes, rectangle .bottom, nbre_co lor1nes div 2); 
change_lapin; 
end,; 
+.ab_pers [nr _pers_t.ab] .+.e+.e := lire_personnage.J'lr _at.+.(nr _pers_disk, 19); 
Se+.Por+.(por+....sauvegarde); 
end; {cree_pers_comp let.} 
procedure cree_pers_face; 
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var 
por+.....sauvegarde: GrafPtr; 
image : PicHandle; 







hb_pers(nr ...pers_t.ab].pers_visible := false; 
animation .p 
:;etRect( tab...pers [nr ...pers_tab] .pers...pos, 0, 0, 0, 0); 
if rir ...pers-tab <= nbre...pers_crees then 
begin 
DisposP+.r( t.ab...pers [nr ...pers_tab]. tab-attitudes [ 1 ] .Base Addr); 




nbre...pers__crees := nbre...pers__crees + 1 ; 
for i := 2 fo max_attitudes do 
begin . 
tab...pers [nr ...per:::_tab]. tab-attitudes [ i] .Base Addr := nil; 
tab...pers [nr ...pers_tab]. tabJîlask [ i] .Base Addr := nil; 
end; 
i:ab...pers [nr ...pers_tab] .tete := nil; 
end; 
tab...pers [nr ...pers_tab] .num...pers-disque := nr ...pers-disk; 
image := lire...personnage_nr _aU(nr ...pers-disk, 1 ) ; 
if image < > nil then 
rectangle := imageM .PicFr ame 
else 
SetRect(rectangle, O, 0, 0, O); 
OffsetRect(rectangle, -rectangle .left, -rectangle .top); 
nbre__co lonnes := rectangle .right div 8; 
if (nbre__colonnes * 8) <> rectangle.right then 
nbre_colonnes := nbre_colonnes + 1; 
if (nbre__colonnes mod 2) <> 0 then 
nbre_colonnes := nbre__colonnes + 1 ; 
taille_image := nbre..colonnes * rectangle.boHom; 
Er aseRect(rect.angle); 
if image < > nil then 
begin 
Dr awPicture( image, rectangle); 
HPurge(Handle( image)); 
end; 
tab...pers [nr ...pers_t.ab] .t.ab_at.tit.udes [ 1 ] .Base Addr := NewPtr( taille_image); 
tab...pers [nr ...pers_tab]. t.abJîlask [ 1 ].Base Addr := NewPtr( taille_image); 
tab...pers [nr ...pers_tab], tab_attit.udes ( 1 ] .Bounds := rectangle; 
t.ab...pers(nr ...pers_tabl.t.abJîlask[11.Bounds :=rectangle; 
t..:ib...pers [nr ...pers_tab]. t.ab_at+.it.udes ( 1 ] .RowBy tes := nbre_co lonnes; 
tab...pers [nr ...pers_tab] .tabJîlask [ 1 ] .Ro,11By tes := nbre__co lonnes; 
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Copy Bits(Port.J1emoire·' .PortBit.s, tab...pers [nr ...pers_tab]. t.ab_afütudes [ 1 ] , rectangle, rect,mgle ., SrcCop1J , 
nil); 
Ca lcM-:isk( t.ab...pers (nr ...pers_t.ab] .tab_at.tit.udes [ 1 ] .Base Addr, tab...pers [nr ...pers_tab]. t.abJîl.:isk [ 1 ] .Base Addr, 
nbre__co lonnes, nbre__co lonnes, rectangle .bot.tom, nbre__co lonnes div 2); 
Set.Pod(porLsauvegarde); 
05 /09 /90 1 7 :59 animatfon .p 
end; {cree_pers_face} 
pr-ocedure classe_tab-0rdre_pers; {procédure locale au module "anim-:1tion"} 
var 
i ., temp : integer; 
modif: boole-:1n; 
begin 
for i := 1 to nbre_pers_crees do 
tab_ordre_pers [ i] := i; 
repeat 
modif := fa lse .: 
for i := 1 to nbre_pers_crees - 1 do 
begin 
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if -1:ab_pers [ tab.-ordre_pers [ i]] .pers_pos .bottom > tab_pers [ tab_ordre_pers [ i + 1 ] ] .pers_pos .bottom then 
begin 
temp := tab_ordre_pers [ i]; 
tab-0rdre_pers[i] := tab_ordre_pers[i + 1]; 
tab-0rdre_pers [ i + 1 ] := temp; 
modif := true; 
end; 
end; . 
until modif = fa lse; 





if nr _pers_tab <= nbre_pers_crees then 
begin 
for i := 1 to max_attitudes do 
begin 
if ( tab_pers [nr _pers_tab] .tab_attitudes [ i] .Base Addr) < > nil then 
DisposPtr( tab_pers [nr _pers_tab] .tab_attitudes [ i] .Base Addr); 
if (tab_pers[nr _pers_tab].tab...mask[il.BaseAddr) <> nil then 
DisposPtr( tab_pers [nr _pers_tab]. tab...mask [ i] .Base Addr); 
end; 
nbre_pers_crees := nbre_pers_crees - 1 ; 
for i := nr ...pers_tab to nbre...pers_crees do 












if pic_decor < > nil then 
05 /09 /90 1 7 :59 
begin 
Dr awPicture(pic.-decor, decor .Bounds) _; 
HP1Jrge(Handle(pic.-decor )) ; 
Re leaseResource(handle(pic.-decor )) ; 
end; 
animation .p 




end; {p lace.-decor} 
procedure place_personn.age; 
procedure ca lcule.J"ect_posfüon (var rect..angle : rec+.); 
var 
ha1Jt.-+1ers, larg-+1ers : int.eger; 
begin 
rectangle := +.ab-+1ers [nr -+1ers] .tab_atrnudes [nr _at.t.it] .Bounds; 
haut.-+1ers := rectangle .bott.om - rectangle .+.op; 
larg_pers := rectangle.right - rectangle.left.; 
if ligne <= rect.angle_limi+.e .bot.tom then 
if ligne - haut_pers >= rectangle_limit.e.top then 
begin · 
rectangle.bott.om :=ligne; 




rectangle .bot.tom := rectangle-limite. top + haut_pers; 




rectangle .bot.tom := rect.angle_limite .bot.tom; 
rectangle .+.op := rectangle_limit.e .bot.tom - haut_pers; 
end; 
if colonne - (larg_pers div 2) >= rectangle_limi+.e.left then 
if colonne+ (larg_pers div 2) <= rectangle_limite.right then 
begin 
rect.angle.left := colonne - (larg_pers div 2); 




rectangle. left := rec+.angle_limite .right. - larg_pers; 




rectangle .left. := rectangle_limite .left; 
rectangle .right. := rect.angle_1im1'e .left. + larg_pers; 
end_; 
end; {ca lcule.J"ect-+1osi+.ion} 
begin {p lace-+1ersonnage} 
Set.Port.(port...memoire); 
+.ab-+1ers [nr -+1ers ].pers_visible := +.rue; 
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t.ab_pers [nr _pers] .pers_at.+.itude := nr _attit .: 
ca lcule...J"ect_position( tab_pers [nr _pers] .pers_pos); 
c lasse_tab-0rdre_pers; 
retr ace_ecr an; 
end; {place_personnage} 
procedure entrer ...zcene; 
var 
centre_ecr an: integer; 
dist...horiz : integer; 
rectangle, rectangle_sauvegarde: rect; 
.=itt.it.ude : int.eger; 
intersection: boo lean; 
begin 
if tab_pers[nr _pers].pi?rs_visible = fal:::e then 
begin 
t.ab_pers [nr _pers] .pi?rs_ visib li? := true; 
tab_pers [nr _pers] .pers-attitude := 1 ; 
centre_ecr an := (rectangle_limit.P. .right. - rectangle_limite .left.) div 2; 
rect.ang le := tab_pers [nr _pers]. tab_at.t.itudes [ 1 ] .Bounds; 
dist....horiz := centre_ecran - (rP.ctangle.right - rectangle.lP.fÜ div 2; 
OffsetRect(rectangle, dist...horiz, re-ctangle_limite .Bot.tom); 
.,tt.it.•Jde := tab_p~rs [nr _pers] .pers_at+.it.ude; 
re-ct.angle-_sauvegarde := tab_pers [nr _pe-rs] .t.ab_aHitudes [attitude] .Bounds; 
repeat 
Offse-t.Rect(rect.=ingle, 0, -taille_phase_de,p lacement); 
intersection := SectRect(rectangle_limite, rectangle, tab_pers [nr _pers] .pers_pos) .: 
tab_pers [nr _pers]. tab-attitudes [ 1 ] .Bounds := tab_pers [nr _pers] .pers_pos; 
tab_pers [nr _pers]. tab...mask [ 1 ] .Bounds := tab_pers [nr _pers] .pers_pos; 
c lasse_tab_ordre_pers; 
retr ace_ecr an; 
until rectangle .bot.tom <= rectangle_limite .bottom; 
t.ab_pers [nr _pers]. tab_attitudes [attitude] .Bounds := rect..angle_s.=iuvegarde; 
tab_pers [nr _pers]. tab...mask [attitude] .Bounds := rectangle_sauvegarde; 
end; 
end; {ent.ree_scene} 
procedure sortir _scene; 
var 
centre_ecran:integer; 
rectangle, rectangle_sauvegarde: rect; 
attitude : int.eger; 
intersection : boo lean; 
begin 
if tab_pers [nr _pers] .pers_visib le = true then 
begin 
cent.re_ecran := (rectangle_limite.right. - rectangle_limit.e.left.) div 2; 
rectangle := tab_pers [nr _pers ].pers_pos; 
att.it.•Jde := t.ab_pers [nr _pers] .pers_a+.t.it.ude; 
rectang le_sauvegarde := t.ab_pers [nr _pers]. tab_at.+.it.udes [at.t.it.ude] .Bounds .: 
repeat 
OffsetRect(rectangle, 0, t.aille_phase_dep lacement); 
intersection := Sect.Rect(rectangle_limit.e ,, rectangle, t.ab_pers [nr _pers] .pers_pos); 
tab_pers [nr _pers] .tab_attitudes [attitude] .Bounds := tab_pers [nr _pers] .pers_pos .: 
t.ab_pers [nr _pers] .hb...mask [at.t.itude] .Bounds := hb_pers [nr _pers] .pers_pos; 
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until rectangle .top >= rectangle-limite .bott.om; 
t.ab..pers [nr ..pers ].pers_visib le := fa lse; 
Set.Reet( t.ab..pers [nr ..pers] .pers..pos, 0, 0, 0, 0); 
t.ab..pers [nr ..pers Hab...att.H1Jdes [at.t.it.ude l.Bounds := rectangle_satJVegarde; 
tab..pers [nr ..pers]. tab_mask [attitude] .Bounds := rechng le...sauvegarde; 
end; 
end; {sort.ir ...scene} 
procedure efface..personnage; 
begin 
if t.ab..pers [nr ..pers] .pP.rs_visib le = +.rue then 
begin 
t.ab..pers [nr ..pers] .pers_ visible := fa lse; 
Set.Reet( t.ab..pers [nr ..pers l.pers..pos, 0, 0, 0 ., 0); 
c lasse_tab_ordre..pers; 
ret.r ace__ecr an; 
end; 
end; {efface..personnage} 
procedure dep lace-:-9auche; 
var 
colonne, ligne : int.eger; 
co lonne_înit.ia le : int.eger .: 
att.it.ude_init.fale: int.eger; 
begin 
if t.ab..pers [nr ..pers] .pers_visib le = +.rue then 
begin 
co lonne_init.ia le := ( t.ab..pers [nr ..pers J .pers..pos .Right. + t.ab..pers [nr ..pers] .pers..pos .Left.) div 2; 
colonne := colonne_initiale; · 
ligne := t.ab..pers [nr ..pers] .pers..pos .Bott.om; 
att.it.ude-init.ia le := t.ab..pers [nr ..pers] .pers...att.it.ude; 
if at.t.it.ude-init.ia le <= 1 0 then 
begin 
if att.it.ude_înit.ia le < > 4 then 
p lace..personnage(nr ..pers, 4, ligne, colonne); 
colonne := colonne - ( t.aille_dep lacement. div 4); 
p lace_personnage(nr _pers, 7, ligne, colonne); 
colonne := oo lonne - ( t.aille_dep lacement. div 4); 
p lace_personnage(nr ..pers, 4, ligne, colonne); 
colonne := colonne - ( t.aille_dep lacement. div 4); 
p lace..personnage(nr ..pers, 8, ligne, colonne); 
colonne := co lonne_init.ia le - t.aille_dep lacement.; 




colonne := colonne - taille..phase_dep lacement.; 
p lace..personnage(nr ..pers, att.it.1Jde_initia le, ligne, colonne); 
until colonne <= co lonne_init.ia le - t.aille_dep J.3cement.; 
end; 
end; {dep lace_gauche} 
procedure deplace_droite; 
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var 
colonne, ligne : integer; 
colonne_infüale: integer; 
attitude_infüa le : integer; 
begin 
if t.ab...pers[nr ...pers).pers_visible = +.rue then 
begin 
animation .p 
colonne_initiale := (t.ab...pers[nr ...pers).pers...pos.Right + t.ab...pers[nr ...pers).pers...pos.Left) div 2.: 
colonne := colonne _initia le.: 
ligne := t.ab...pers [nr ...pers] .pers...pos .Bottom; 
attit.ude_initia le := t.ab...pers [nr ...pers] .pers_aHit.ude; 
if aHitude_init.iale <= 10 then 
begin 
if at.t.itude_init.ia le < > 2 then 
p lace...personnage(nr ...pers, 2, ligne, colonne); 
colonne := colonne + ( t.aille_dep lacement div 4); 
p hce...personnage(nr ...pers, 5, ligne, colonne); 
colonne := colonne + ( t.aille_dep lacement div 4); 
p lace_personnage(nr _pers, 2, ligne, colonne); 
colonne := colonne + ( taille_dep lacement div 4); 
p lace_personnage(nr ...pers, 6, ligne, colonne); 
colonne := co lonne_infüa le + t.aille_dep lacement; 




colonne :=colonne+ t.aille...phase_deplacement; 
p lace...personnage(nr ...pers, attitude-initia le, ligne, colonne); 
until colonne >= colonne_initiale + t.aille_deplacement; 
end; 
end; {dep lace_droite} 
procedure deplace...haut; 
var 
ligne, colonne : integer; 
ligne_infüale: integer; 
attitude : integer; 
begin 
if tab...pers[nr ...pers].pers_visible = +.rue then 
begin 
colonne := ( t.ab...pers [nr _pers] .pers...pos .Right + tab...pers [nr ...pers] .pers...pos .Left) div 2; 
ligne-initia le := tab...pers [nr ...pers] .pers...pos .BoHorn; 
ligne := ligne _initia le; 
attitudi: := tab...pers [nr ...pers] .pers_attitude; 
repeat 
ligne := ligni: - taille...phasi:_dep laci:ment; 
p lace_personnage(nr ...pers, attitude, ligne, colonne); 
until ligne <= ligne_initia le - tailli:_di:p lacement.; 
end; 
end; {dep laci:...haut} 
procedure dep laci:..bas; 
var 
ligne, colonne : integer; 
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ligne_initia le : integer; 
attitude : int.eger; 
begin 
if +.ab_pers[nr _pers ].pers-visible = +.rue then 
begin 
animation .p 
colonne := ( t.ab_pers [nr _pers] .pers_pos .Right + t.ab_pers [nr _pers] .pers_pos .Left.) div 2; 
ligne_inii:ia le := tab_pers [nr _pers] .pers_pos .Bottom; 
ligne := ligne_initiale; 
attitude := tab_pers [nr _pers] .pi:rs__attitiJde; 
repeat 
ligne := ligne + t.aille_phase_dep lacement; 
p lace_personnage(nr _pers, attii:1Jde, ligne., colonne); 
until ligne >= ligne_initia le + taille_dep lacement; 
end; 




ligne , colonne : integer .: 
begin 
if t.:1b_pers[nr _per:d.pers_visible = +.rue then 
begin 
attitude := t.ab_pers [nr _pers] .pers_at.titude; 
case attitude of 
1: 
attitude := 4 ; 
11 : 
attitude := 1 4; 
15: 
attitude := 1 8; 
2,, 3, 4, 12, 13, 14, 16, 17, 18: 
· attitude := attitude - 1 ; 
end; 
ligne := tab_pers [nr _pers] .pers_pos .bot.tom; 
colonne := ( tab_pers [nr _pers] .pers_pos .left. + tab_pers [nr _pers] .pers_pos .right) div 2; 
p lace_personnage(nr _pers, attitude, ligne, colonne); 
end; 
end; { tourne_gauohe} 
procedure tourne-droite; 
var 
attitude : integer; 
ligne, colonne : int.eger; 
begin 
if t.ab_pers [nr _pers] .pers_vi:::ib le = +.rue then 
begin 
attit1Jde := t.ab_pers [nr _pers] .pers_aUit.ude; 
case attitude of 
4: 
attitude := 1 ; 
14: 
attitude := 1 1 ; 
18: 
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attitude := 1 5; 
1,2,3, 11, 12, 13, 15, 16, 17: 
attitude := attitude + 1 ; 
end; 
ligne := taLpE"rs [nr -+1ers] .pers-f!OS .bottom; 
animation .p 
,,o lonne := ( tab-+1ers [nr -+1ers ].pers-+1os .left + tab..pers [nr ..pers] .pers..pos .right) div 2; 





.9ttibJde : integer; 
ligne, colonne : integer; 
begin 
if hb..pers [nr ..pers] .pers_visib le = true then 
begin 
attitudE' := hb-+11?rs [nr ..pers] .pers-attitude; 
case attitude of 
11 , 15: 
attitude := 1 .: . 
12, 16: 
attitude := 2; 
13, 17: 
attitude := 3; 
14, 18: 
.~tti'tude := 4 .: 
end; 
ligne := tab..pers [nr _pers] .pers..pos .bottom; 
colonne := ( tab-+1ers [nr -+1ers] .perS-f!OS .left + tab-+1ers [nr _pers] .pers..pos .right) div 2; 





attitude : integer; 
ligne, colonne : integer; 
begin 
if tab-+1ers [nr ..pers] .pers-visible = true then 
begin 
attit1.Jde := tab..pers [nr _pers] .pers-attitude; 
case attitude of 
1, 15: 
attitude := 11 ; 
2, 16: 
attitude := 12; 
3, 17: 
attitude := 1 3; 
4, 18: 
attitude := 1 4; 
othervise 
end; 
lignE" := hb-+1ers [nr -f!E"rs] .pers-f!OS .bottom; 
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colonne := (tab_pe,rs[nr _pers ].pers_pos .left + tab_pe,rs[nr _pers] .pers_pos .right) diY 2; 





attitude : intege,r; 
ligne, colonne : integer .: 
begin 
if tab_pers [nr _pers] .pers-visible = true then 
begin 
.3Hit1Jde := tab_pers [nr _pers] .pers_.3ttitude; 
case attitude of 
1, 11: 
attitude := 1 5; 
2, 12: 
attitude := 1 6; 
3, 13: 
attitude := 1 7; 
4, 14: 
attitude := 18 i 
end; 
ligne := tab_pers [nr _pers] .pers_pos .boHom; 
colonne := ( tab_pers [nr _pe,rs] .pers_pos .left + tab_pers [nr _pers] .pers_pos .right) diY 2 .: 





nbre...mo1Jvements = 2; 
var 
attitude : integer; 
ligne, colonne : integer; 
i: integer; 
begin 
if tab_pers[nr _pers].pers_visible = true then 
begin 
attitude := tab_pers [nr _pers] .pers_attitude; 
ligne := tab_pers [nr _pers] .pers_pos .bottom; 
colonne := ( tab_pers [nr ...pers ].pers...pos .left + tab...pers [nr ...pers] .pers...pos .right) diY 2; 
if attitude < > 1 then 
p lace...personnage(nr ...pers, 1 , ligne, colonne); 
for i := 1 to nbre...mouvements do 
begin 
p lace...personnage(nr ...pers, 9, ligne, colonne); 
p lace...personnage(nr ...pers, 10 1 ligne I colonne); 




procedure montre_lapin i 
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var 




BringT oFront( fenetre_lapin); 
animation .p 
P aintone('w'indowPeek( fenefre_lapin), \v'indowPeek( fenetre_lapinY .ContRgn); 
if num_lapin = 1 then 
begin 
Copy Bfü:(lapin 1 , fene+.re_lapin" .PortBfü:, recLlapin, recLlapin, SrcCopy , nil); 




Cop1J 8fü:(lapin2, fenetre_lapin" .Port.Bits, recLlapin, recLlapin, SrcCopy, nil); 










if num_lapin = 1 then 
begin 
Copy Bits(lapin 1 , fenetre_lapin" .PortBfü, recLlapin, recLlapin, SrcCopy, nil); 




Copy Bits(lapin2, fenetre_lapin" .PortBfü:, recLlapin, recLlapin, SrcCopy, nil); 






port...sauvegarde : Gr afPtr; 
begin 
GetPort(porL.sauvegarde); 
SendBehind( fene+.re_lapin, nil); 
SetPort(port_sauvegarde); 
end; {cache_lapin} 
end. {unit animation} 
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{ Pré : /} 
{ Post : la barre des menus es+. ini+.i.a lisée .} 
procedure Mfiohe_barre..Jnenus; 
{ Pré : /} 
gestion.Jnenus 
{ Post. : la barre des menus es+. affichée en haut. de l'écran.} 
procedure Eff ace...barre_menus; 
{ Pré : /} 
{ Post. : la barre des menus es+. invisible sur l'écran.} 
function Seleotion_dans_menus (ou: point): in+.eger; 
{ Pré : ou indique la posfüon du clic-souris dans la barre de menus.} 
{ Post. : la fonction renvoie le numéro de l 'it.em sélectionné.} 
procedure lt.em_accessible (nr _item: integer); 
{ Pré : nr _item doit correspondre à 1Jn des numéros définis pour les items ( voir module commandes).} 
{ Post. : l 'it.em nr _item est accessible à l'utilisateur.} 
procedure i+.em...Ilon_accessib le (nr _item : integer); 
{ Pré : nr _i+.em doit correspondre à 1Jn des numéros définis pour les items (voir module commandes).} 
{ Post : l'item nr _füm es+. inaccessible à l'utilisateur.} 
procedure Met+.re_marque (nr _item: in+.eger); 
{ Pré : nr _item doit. correspondre à 1Jn des numéros définis pour les items ( voir module commandes).} 
{ Post. : une marque es+. visible à côté de l 'it.em nr _item } 
procedure Effacer _marque (nr _item: in+.eger); 
{ Pré : nr _item doit. correspondre à un des numéros définis pour les items ( voir module commandes).} 
{ Post. : aucune marque n'est. visible à cô+.é de l 'it.em nr _fü•m } 
imp lementation 
procedure ouvrir _accessoire (The Ace : St.r255); 
var 
porLgr : Gr afPtr; 
My ResHandle, My Handle : Handle; 
Size : Long ln+.; 




my ResHandle := GetNamedResource( 'DR'v'R' ., the Ace); 
siz:e := Siz:eResource(my ResHandle); 
Se+.Resload(TRUE); 
my Handle := NewHandle(siz:e + 51 20); 
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mentJbar : handle ,: 
App leMen1J : Men1JH3ndle; 
begin 
CLE ARMENUB AR; 
menub.3r := GETNE\o/MB AR( 1 ) ; 
SETMENUB AR(menubar); 
App leMen1J := GETMH ANDLE( 1 ) ; 




LA ISSER_?L ACLB ARREJ1ENU; 
DR A 'w'MENUB AR 
end; 
procedure Eff ace..barre..menus; 
begin 




interm : longint; 
gestion__menus 
choix, men1J-id, i, n_item, item_choisi : integer; 
menu-hd : menuhandle ; 
m.3rque : char; 
texte_item : STR255; 
begin 
interm := MENUSELECT(ou); 
menu_id := hiword( interm); 
item_choisi := loword( interm); 
if (menu_id < > 0) then 
begin 
choix := ((men1J_id * 1 0) + item_choisi) * 1 0 .: 
Se lection_dans_men1Js := choix; 
H IL ITEMENU(0); 
if (item_choisi <= 4) and ((menu_id = 3) or (menu_id = 4)) then 
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begin 
menu...hd := GETMH ANDLE(menu_id); 
i := 1; 
repeat 
CHECK ITEM(menu...hd, i, fa lse); 
i := i + 1; 
until (i = 5); 
if item_choisi <= 4 then 
gestion.Jnenus 
SET ITEMM ARK(men1J...hd, item_choisi, chr( 1 8)) 
end; 
if (men1J_id = 2) and (item_choisi = 4) then 
begin 
men1J...hd := GETMH ANDLE(men1J_id); 
GET ITEM~,1 ARK(menuJ,d, 4 ., marque); 
if marq1Je = chr(nomark) then 
CHECK ITEM(menu...hd, 4, triJe) 
else 
CHECKITEM(menu...hd, 4, false); 
end; 
if (menu_id = 1 ) and ( item_choisi > 1 ) then 
begin 
Se leotion_dans..Jnenus := 0; 
menu...hd := GETMH ANDLE(men1J_id); 
GET ITEM(menu...hd, item_choisi, texte_item); 




Se leotion_dans..Jnenus := 0; 
end; 
procedure ltem_aooessib le; 
var 
menuid : menuhandle; 
interm, nr : integer; 
begin 
interm := nr _item div 1 00; 
men1Jid := GETMH ANDLE( interm); 
nr := (nr _item - ( interm * 1 00)) div 1 0; 
EN ABLE ITEM(menuid, nr); 
end; 
procedure item...non_acoessib le; 
var 
menuid : menuhandle; 
interm, nr : integer; 
begin 
interm := nr _item div 1 00; 
men1Jid := GETMH ANDLE( interm); 
nr := (nr _item - ( interm * 1 00)) div 1 0; 
DIS ABLE ITEM(menuid, nr); 
end; 
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procedure mettre_marque; 
var 
menuid : menuhandle; 
interm, nr : integer; 
begin 
int€'rm := nr _fü•m div 1 00; 
menu id := GETMH ANDLE( interm); 
nr := (nr _item - (interm * 100)) div 10; 
SET ITEMM ARK(menuid, nr, chr( 1 8)); 
end; 
procedure effacer _marque; 
var 
menuid : menuhandle; 
interm, nr : integer; 
begin 
interm := nr _item div 1 00; 
menu id := GETMH ANDLE( interm); 
nr := (nr _item - ( interm * 1 00)) div 1 0; 
SET ITEMM ARK(menuid, nr, chr(nomark)); 
end; 
end. 
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Tscene_enreg = record { record représentant IJM scène enregist.rée} 
nom_enf: str255 .: { nom de l'utilisateur auque 1 appartient la scène } 
n1Jm...ref: int.eger; 
{ numéro de la référence de la scène dans le catalogue des scènes enregistrées par nom_enf } 
reference: Tscene...ref; { référence de la scène } 
nbrt?....b locs : int.eger; { nbre de blocs d& commandes que contient la scène } 
n1Jm....bloo_cour: int.eger; { n1Jméro du bloc de commandes cour.3nt d.3ns le fichier cont&nant la scène } 
b loc__cour ant : Tb loc__commandes; { bloc de commandes courant, situé en mémoire centra le } 
num__com__co1Jr: int.eg'='r; { numéro de la commande courante dans bloc__co1Jrant} 
b loc_cour _modif: boo lean .: { TRUE si b loc_cour an+. a été modifié } 
end; 
T scene.-enreg....ptr = 'T scene.-enreg; 
Tfich_kace = record { record représentant 1Jne trace} 
nom.-enfant: Str255; { nom de l 'ut.ilis<1teur } 
nom_fich: st.r255; { nom du fichier trace } 
tick_.debut : Longint; { temps auque 1 la trace a commencé } 
num_ligne_cour : · integer; { numéro de la ligne cour ante d.ans b loc__cour .an+. } 
b loc__cour ant : Tb loc_tr ace; { bloc de lignes cour <1nt, situé en mémoire centra le } 
end; 
Tfich_tr ace....ptr = 'Tfich_tr ace; 
fonction preparer ....scene.-enreg (nom.-enfant: st.r255; 
n1Jm_scene ...ref: integer; 
Yar scene...ref: TsceneJ·ef): Tscene.-enre-g....ptr; 
{ Pré : 1 <= n1Jm...scene...ref <= lire.J"lbre...scenes (nom.-enf.ant) + 1 } 
{ Post : si num....scene...ref = lire.J"lbre....scenes (nom_enfant.) + 1, une nouvelle scene est. créée.•} 
{ sa référence est retournée dans scene...ref et. la fonction renvoie un pointeur vers l.a scène. } 
{ Sinon, la référence de la scène est retournée dans scene .. ref et. la fonction renvoie } 
{ 1Jn pointe1Jr vers l.a scène} 
procedure terminer ..scene..enreg (scene....ptr: T scene..enreg....ptr); 
{ Pré : scene....ptr a été initialisé avec la fonction preparer ....scene.-enreg } 
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{ Post : la scène vers laquelle pointe scene..ptr est clMurée, la B.D. est mise à jour et la mémoire neHoyée} 
procedure effacer _fin...scene..enreg (scene..ptr: Tscene..enreg..ptr); 
{ Pré : scene..ptr a été initialisé avec la fonction preparer ..scene_enreg et la scène n'est pas clôturée } 
{ Post : la fin de la scène vers laquelle pointe scene..ptr est effacée à part.ir de la commande co1Jrante} 
procedure ecrire_commande..scene (scene..ptr: Tscene.-enreg..ptr; 
Yar commande : T commande); 
{ Pré : scene....ptr a été initfa lisé avec la fonction preparer ..scene_enreg et la scène n'est pas clôturée } 
{ Post : commande est ajoutée à la fin de la scène } 
function lire_comm.ande....scene (scene..ptr: T scene_enreg..ptr): Tcommande; 
{ Pré : scene..ptr a été initialisé .avec la fonction preparer ..scene_enreg et la scène n'est. pas clôt.urée } 
{ Post : la foncbon renvoie la commande cour ante de la scène; } 
{ la commande suivante devient la comm.3nde courante } 
function lire.J"lom..scene (scene....ptr: Tscene_enreg..ptr): str32; 
{ Pré : scene....ptr a été initialisé avec la fonction preparer ...$Cene.-enreg et la scène n'est pas clôturée } 
{ Post : la fonction renvoie le nom q1.ie l'utilisateur .a donné a la scène vers laquelle pointe scene..ptr } 
05/09/90 18 :51 enregistrement .p 
procedure ecrire....nom...scene (scene_ptr: T scene_enr€'g_ptr; 
nouv ....nom : st.r32); 
{ Pré : scene_ptr a été initialisé avec la fonction preparer ...scene_enreg et la scène n'est pas clôturée} 
{ Post. : la scène vers laquelle pointe scene_pt.rpor+.e le nom nouv ....nom } 
function preparer _fich_t.r ace (var par ametres: Tpar am_enfant): Ttïch_t.r ace_pt.r; 
{ Pré : /} 
{ Post : un nouve-:1u fichier t.nce est créé, 1.3 fonction retourne un pointe1Jr vers la t.r ace } 
procedure terminer _fioh_t.r ace ( tr-:1ce_ptr: Tfioh_t.r ace_ptr); 
{ Pré : scene_ptr a été infüalisé avec la fonction pr€'parer _fich_t.race} 
{ Post. : la tnce vers laquelle pointe +.race_pt.r est. clÔtiJrée, 1.3 B.D. est mise à jour} 
{ et la mémoire est. neHoy ée } 
procedure +.race...oommande (+.race_ptr: Tfioh_t.race_p+.r; 
quand : Long lnt; 
touche : integer; 
Yar commande : T commande); 
{ Pré 
{ 
: scene_ptr a été initialisé avec la fonc+.ion preparer _fioh_tr ace; la trace n'est pas clôturée; } 
qu-:1nd contient. le moment auquel l'action à enregistrer dans la +.race a été effect1Jée .: } 
{ touche contient le code de la touche qui a été éventuellement activée (0 sinon)} 
{ et commande indique l'action effectuée } 
{ Post. : comm-:1nde est. enregistrée à la fin de la +.race vers laquelle pointe tr ace_ptr} 
procedure tr ace_par am ( tr ace_p+.r: Tfich_tr ace_ptr; 
que l_par am : int.eger; 
var par am: Tparam_enfant); 
{ Pré : scene_p+.r .a été initialisé avec la fonction preparer _fich_trace; la t.r ace n'est. pas clôt.urée } 
{ Post : le paramètre numéro que l_par am dt? la listt? dt? par amètrE<s par.am est E<nregistré } 
{ à la fin de la +.race vers laquelle pointe +.race_p+.r} 
imp lementation 
const 
ligne_sou i = ·----------------------------
ligne_vide = ' 
"----------------------------------'· 
procedure effacer _fin...oommandes (num_debut : in+.eger; 





'With commande_vide do 
be,gin 
num...oommande := -1 ; 
num_personnage := 0; 
afütude_pt?rs := 0; 
ligne_pers := 0; 
colonne_pers := O; 
end; 
for i := num_debut to nbr-e...oom...bloc do 
bloc_com[i] := commande_vide; 
end; {effacer _fin...oommandes} 
' 
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::-cene_ptr := T scene__enreg_ptr(Nev/Ptr(SizeOf(Tscene__enreg))); 
ecrir,;._reference.....scene_enf .J'tr(nom_enfant ,, num.....scene_ref, scene_ref) ,: 
"ll'ith scene_ptrh do 
begin 
nom_enf := nom_enfant; 
num_ref := num....scene_ref; 
referenoe := scene_ref; 
nbre-1 locs := lire.J'lbre__b locs....scene(reference .nom_fich); 
num__bloc_cour := 1 ; 
if nbre__b locs < > 0 then 
bloc_courant := lire__bloc....scene.J'tr(reference.nom_fich, 1) 
else 
,;,ffacer _fin_commandes( 1 , b loc_co1Jr ant); 
num_corn_cour := 0; 
bloc_cour .JïJodif := false; 
end; 
pr,;,par,;,r ....scene_enreg := :scene_ptr; 
end; {preparer ....scene_enreg} 
procedure terminer ....scene_enreg; 
begin 
vith :scene_ptrh do 
begin 
if b loc_cour _modif = true then 
i?crire__b loc....scene.J'tr(reference .nom_fich, num__b loc_cour, bloc_cour ant); 
end; 
Di:sp,)sPtr(Ptr(scene_ptr )) ; 
end; { terminer ....scene_enreg} 
procedure effacer _fin.....scene_enreg; 
begin 
with scene_ptrh do 
begin 
if num_com_cour <> nbre_com__bloc then 
effacer _fin..oommandes(num_com_cour + 1 , b loc_cour ant); 
if nbre__blocs > num-bloc_cour then 
effacer __a_padir _b loc.....scene.J'lr(reference .nom_fich, num_b loc_cour + 1 ) ; 
end; 
end; {effacer _fin.....scene_enreg} 
" procedure ecrire_commande.....scene; 
begin 
with sci?ne_ptrh do 
begin 
if num_com_cour <> nbre_com__bloc then 
n1Jm_com_cour := num_com_cour + 1 
else 
begin 
if b loc_cour _modif = true then 
ecrire__b loc.....scene.J'tr(reference .nom_fich, num-1 loc_cour, b loc_cour ant); 
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if num...bloo__cour < nbre...bloos then 
b loo__cour ant := lire...b loo...soeneJtr(reference .nom_fioh, num...b loc_cour + 1) 
else 
begin 
nbre...bloos := nbre...blocs + 1; 
effacer _fin_commandes( 1 , b loc_cour ant); 
end; 
num....r.:om_cour := 1 ; 
num...bloc_oour := n1Jm...bloc__cour + 1; 
end; 
b loc_cour ant [num_com_co1Jr] := commande; 





commande : T commande; 
begin 
,...ith scene...ptr ... do 
begin 
if num_com_cour <> nbre_com...bloc then 
begin 
num_com_cour := num_com_cour + 1 ; 




if b loc_cour _rnodif = true then 
ecrire...b loc_sceneJtr(reference .nom_fich, num...b loc_cour, b loc_cour ant); 
if num...bloc__cour < nbre...bloos then 
begin 
n1Jm...bloc_cour := num...bloc_cour + 1; 
num_com_cour := 1 ; 
b loc_cour ant := lire...b loc...sceneJtr(reference .nom_fich, num...b loc__cour); 
commande := b loc_cour ant [num_com_cour]; 
end 
else 
vith commande do 
be,gin 
num_oommande := -1; 
num...personnage := 0; 
ligne...per:s: := 0; 
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begin 
scene_,ptr .... reference .nom__scene := nouv .J"Iom; 
ecrire...reference__scene_enf .J"Ir(scene_,ptr .... nom_enf, scene_,ptr·' .num...ref, scene_,ptr .... reference); 
end; {ecrire.J"Iom__scene} 
procedure effacer ....bloc_t.race (var bloc: Tbloc_trace); 
var 
i : int.egi:r ; 
+.ext.e : st.r255; 
adr _texte : Pt.r; 
begin 
t.e>de := concat(ligne_,(ide, chr( 1 3)); 
-~dr _texte := Ptr(Long lnt.(@t.exte) + 1); 
for i := 1 to nbre_lignes....bloc_tr do 
BlockMove(adr _texte, @bloc [ i], ord( t.ext.e [O ])) ; 
end; {effacer ....bloc_t.nce} 
procedure verif....bloc_t.nce (t.race_,ptr: Tfich_tnce_,ptr; 
nbre-lignes : int.eger); 
begin 
if +.race_,pt.r .... num_iigne_cour + nbre_lignes > nbre_lignes....bloc_tr then 
begin 
ecrire....b loc_tr ace( t.race_,pt.r .... nom_fich, t.r ace_,ptr .... bloc_cour ant., nbre_lignes....b loc_t.r); 
effacer ....b loc_t.r ace( t.r ace_,ptr .... b loc_cour ant); 
tr ace_,pt.r'· .num_ligne_cour := 0; 
end; 
end; {verif....bloc_tr.:1ce} 
procedure trace.-ent.ete (trace: Tfich_trace_,pt.r); 
var 
date : Date TimeRec; 
t.ext.e, dat.e__st.r, heure__str, st.r _t.emp: str255; 
adr _t.ext.e : Pt.r; 
begin 
adr _texte := Pt.r(Long lnt.(@t.ext.e) + 1 ) ; 
vith trace" do 
begin 
Get.Time(dat.e); 
vith date do 
begin 
Num ToString(day , str _temp); 
date....st.r := Concat(st.r _temp, '/ '); 
NI.lm T oSt.ring(month, str _t.emp); 
dat.e....str := concat.(dat.e....st.r, st.r _t,emp); 
dat.e....str := concat.(date__st.r, '/ '); 
Num T oSt.ring(y ear, str _temp); 
dat.e__st.r := concat(date__str, str _temp); 
Num ToSt.ring(hour, st.r _temp); 
heure__s+.r := concat(str _temp, ': '); 
Num T oSt.ring(minut.e, st.r _temp); 
heure__str := concat.(heure__str, str _temp); 
heure__st.r := concat.(heure__st.r, ·: '); 
Num T oSt.ring(second, st.r _t.emp); 
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heure...str := concat(heure...s+.r, str _t.emp); 
end; 
texte := '--- 0rdiîhéâtre : Fichier +.race --- '; 
BlockMove(adr _texte, @b loc_cour an+. [ 1 ] , ord( texte [0])) .: 
texte := Concat('Utilisateur : ', nom_enfant); 
BlockMove(adr _texte, @b loc_co1Jr an+. [2 l ., ord( texte [0])); 
+.ex+.e := Conc.3t( 'Date : ', date...s+.r )'; 
+.exte := Conca+.( +.ex+.e ., ' --- Heure : '); 
+.ex+.e := Concat(+.exte, heure...s+.r); 
BlockMove(adr _texte, @b loc_cour an+. [3], ord( texte (0 ])) ; 
+.ex+.e := ligne__soul; 
BlockMove(adr _texte, @b loc_cour an+. [ 4], ord( texte [0 ])) ; 
num_ligne_cour := 4; 
end; 
end; Urace-entet.e} 
function num.-eom_to...st.r (num_com: integer): st.r255; 
yar 
texte : str255; 
begin 






+.ex+.e := 'regarder une sc~ne '; 
2: 
texte := 'créer une sc~ne'; 
3: 
texte := 'gauche'; 
4: 
+.ex+.e := 'droite'; 
5: 
tex+.e := 'O.K.'; 
6: 
+.ex+.e := 'jeter'; 
7: 
+.exte := 'stop'; 
8: 
texte := 'annuler'; 
9: 
texte := 'recréer'; 
10: 
texte := 'musique'; 
11 : 
tex+.e := 'pause'; 
12: 
texte := 'décors'; 
13: 
+.ex+.e := 'personnages'; 
14: 
texte := 'écouter'; 
15: 
texte := 'changer de personnage'; 
16: 
texte := 'changer ligne de commandes'; 
17: 
tex+.e := 'entrer-sortir'; 
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18: 
texte := 'haut'; 
19: 
texte := 'bas'; 
20: 
texte := 'lever'; 
21: 
texte := 'ass1:oir'; 
22: 
texte := 'co1Jcher'; 
23: 
texte := 'pivoter à gauche'; 
24: 
texte := 'pivoter à droite'; 
25: 
to?xte := 'agiter' ; 
26: 
texte := 'caméra'; 
27: 
texto? := 'clique sur un personnage'; 
28: 
texte := 'précédo?nt'; 
29: 
texte := 'suiv an\'; 
31 : 
texte := 'modifier'; 
33: 
texte := 'prendre'; 
34: 
texte := 'créer'; 
35: 
texte :== 'lâcher le personnage'; 
100: 
texte := '<commande>- <m >'; 
110: 
texte := 'menu: à propos de'; 
210: 
texte := 'menu: lire par am.'; 
220: 
texte := 'menu : enrég. par am.'; 
240: 
texte := 'menu : enreg. autom.'; 
260: 
texte := 'menu : quitter'; 
310: 
texte := 'menu : mode souris'; 
320: 
texte := 'menu : mode clavier-flèches'; 
330: 
enregistrement .p 
texte := 'menu : mode clavier-défilement'; 
350: 
texte := 'menu : vitesse de défilement'; 
370: 
texte := 'menu : commandes'; 
410: 
texte := 'menu : pas do? trace'; 
420: 
texte := 'menu : trace sélection'; 
430: 
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texte := 'menu : trace animation '; 
440: 
texte:= 'menu: trace sélect.+ anim.'; 
1001 : 
t.ext.e := 'effacer personnage 1 '; 
1002: 
texte := 'effacer personnage 2'; 
1003: 
texte := 'effacer personnage 3 '; 
1004: 
t,,;,xte := 'effacer personnage 4 '; 
other-.ise 
texte := '' .: 
end.: 
nurrLcom_to....str := texte; 
end; {num_oom_to...str} 
procedure t.r ace_par am; 
var 
texte : st.r255; 





case param.mode_ut.il of 
1: 
mode_st.r := 'souris'; 
.-, . 
.:. . 
mode_str := 'clavier _flèches'; 
3; 




tr ace_ptrh .num_ligne..cour := tr ace_ptrh .num_ligne..cour + 1 ; 
texte := Concat( 'Mode d "utilisation : ', mode...str); 




vitesse...rea 1 : Rea 1; 
vitesse....str : str255; 
procedure RealToString (num: Real; 
Yar str : str255); 
var 
lntî emp : Long lnt.; 
StrT emp: Str255; 
be9in 
lntî emp := trunc(num); 
Num T oString( lntî emp, str); 
lntî emp := trunc((num - lntT emp) * 1 00); 
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if lntî emp < > 0 then 
begin 
Num T oS+.ring( lntî emp, StrT emp); 
S+.rîemp :=Conca+.(',', St.rîemp); 
S+.r := Conca+.(St.r, St.rTemp); 
end; 
end ;{pt·ocedure Rea lT oS+.ring} 
be gin { +.r a,::e_vitesse} 
vitesse..rea 1 := par am .vi+.esse_def / 60; 
Re.9 lî 08+.ring( vi+.esse..rea 1, vi+.esse...s+.r); 
veriL.b loc_+.race( tr ace_p+.r ., 1); 
enregistrement .p 
+.race_pt.r" .num_ligne_cour := t.r ace_pt.r" .num_ligne_cour + 1 .: 
texte := Conca+.( 'T emporisat.ion du curseur (défilement.) : ', vit.esse...str); 
+.ex+.e := conca+.( +.ex+.e, ' sec.'); 




i., j: int.eger; 
t.:1ille_tex+.e: in+.eger; 
fini : boo lean; . 
com_s+.r : s+.r255; 
begin 
veriLbloc_+.race(+.race_ptr, 1 ); 
t.r ace_pt.r" .num_ligne_cour := +.r ace_pt.r" .num_ligne_cour + 1 ; 
+.ex+.e := 'Organis.ation des lignes de commandes : '; 
BlockMove(adr _texte, @tr ace_ptr" .bloc_cour an+. [ tr ace_ptr" .num_ligne_co1Jr], ord( +.ex+.e [O ])) ; 
i := 1 ; 
fini := fa lse; 
repeat 
j := 1 ; 
texte := ''; 
N1Jm T oString( i, texte); 
+.ex+.e := Conca+.( 'L', +.ex+.e); 
texte := Conca+.( +.ex+.e, ' : '); 
repeat 
if p.ar.am.commandes[i, j] <> -1 then 
begin 
com...sk := num__com_t.o...s+.r(p.ar .am .commandes [ i, j]); 
texte := conca+.( texte, com...s+.r); 
+.ex+.e := Conca+.( +.ex+.e, ' / '); 
j := j + 1 
end 
else 
fini := +.rue; 
until ( fini = +.rue) or (j > max_com); 
hille_tex+.e := ord(t.ex+.e[O]) div nbre_c.ar _ligne_t.r; 
if ord( texte [O]) mod nbre__car _ligne_+.r < > 0 then 
hille_tex+.e := hille_+.ex+.e + 1 ; 
verif ...b loc_+.r ace( +.r ace_p+.r ., +.aille_+.ex+.e); 
Blockl"1ove(adr _+.ex+.e, @+.r.:1ce_p+.r .... b loc_courant[+.r ace_pt.r" .num_ligne_cour + 1 ] , ord( +.ex+.e [O])); 
+.race_ptr" .num_ligne_cour := trace_ptr .... num_ligne_cour + t.aille_+.ex+.e; 
+.r ace_p+.r .... b loc_cour an+. [ +.nce_pt.r" .num_ligne_cour 1 [64] := chr( 13); 
if i < max_lignes then 
fini :• fal:!i"; 
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i := i + 1 ; 
until (fini= true) or (i > max_lignes); 
end; { tr ace,_lignes__com} 
procedure trace_type_tr; 
var 
ty pe_tr ....str : str255; 
begin 
case param.t•Jpe_trace of 
1 : 
enregistrement .p 
type_tr _str := 'trace pendant la sélection'; 
2: 
type_tr ....str := 'trace pendant la sélection'; 
3: 
ty pe_tr ...str := 'trace pendant ] "animation'; 
4: 
t•Jpe_tr ....str := 'trace pendant la sélection et ]"animation'; 
end; 
verif..bloc_trace(trace_ptr, 1 ); 
tr ace_ptrh .num_ligne__cour := tr ace_ptrh .num_ligne__cour + 1 ; 
texte := Conc.:1t( 'Type de trace : ', ty pe_tr ....str); 
BlockMove(adr _texte, @tr ace_ptrh .b loc__cour ant [ tr ace_ptr·' .num_ligne__c,,ur] .• ord( texte [O ])) ; 





if par am .i:nreg_autom = true then 
enreg....str := 'oui' 
else 
enreg...str := 'non'; 
vi:rif ..b loc_tr ace( tr ace_ptr, 1 ) ; 
trace_ptr' .num_ligne__cour := trace_ptrh .num_ligne__cour + 1; 
texte := Concat( 'Enregistrement automatique : ', enreg....str); 
BlockMove(adr _texte, i.g)tr aoe_ptrh .b loc__cour ant [ tr ace_ptr·' .num_ligne__cour], ord( texte [O ])) ; 
end; { tr ace_enreg_autom} 
begin {trace_param} 
adr _texte := Ptr(Longlnt(@texte) + 1); 
case que l_par am of 
0: 
begin 
verif ..b loc_tr ace( tr ace_ptr, 1 ) ; 
trace_ptrh .num_ligne__cour := trace_ptr' .num_ligne__cour + 1; 
texte := 'P-:ir -:imètres utilisés : '; 




















end;{ t.race_par am} 
fonction preparer _fich_tr <1Ce; 
var 
t.r ace: Tfich_trace_pt.r; 
text.t? : str255; 
.3dr _texte : Pt.r .: 
begin 
enregistrement .p 
trace := Tfich_tr ace_ph"(NewPtr(Siz:eOt~Tfich_tr ace))); 
+.race" .t.ick_debut := TickCount.; 
t.r ace" .nc,rr,_,;.nfant := par.~mt?tres .nom_,;.nf .: 
nouv _fich_tr ace(par ametres .nom_enf., trace" .nom_fich); 
effacer ...b loc_tr ace( trace" .b loc_cour ant); 
trace" .num_ligne_cour := 0; 
t.r ace _ente te( trace).: 
t.race_panm(trace, 0, parametres); 
verif ...b loc_tr ace( trace, 1 ) ; 
trace" .num_ligne_co1Jr := +.race" .num_ligne_cour + 1 ; 
texte := ligne_soul; 
adr _texte := Ptr(Long lnt(@t.exte) + 1); 
BlockMove(adr _texte, @trace" .bloc_cour an+. [ t.r ace" .num_ligne_cour J, ord( texte [O J)); 
prep.:1rer _fich_t.race :=trace; 
end; {preparer _fich-tr ace} 
procedure terminer _fich_tr ace; 
begin 
with traci?_ptr" do 
if num_ligne_cour < > 0 then 
ecrire ...b loc_tr ace(nom_fich, b loc_cour an+., num_ligne_cour); 
DisposPtr(Pt.r(trace_ptr)); 
end; { terminer _fich_tr ace} 
procedure trace_commande; 
var 
texte : str255; 
adr _texte : Ptr; 
num_str : str255; 
point_c lick : point; 
fonction Ticks_to_str (Ticks: Long lnt): :::tr255; 
var 
min, sec, cent : integer; 
int.erm : Long ln+.; 
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+.ex+.e, s+.r _t,emp : str255; 
begin 
min := t.icks div 3600; 
in+.erm := Long lnt.(min) * 3600; 
sec := ( t.icks - in+.erm) div 60; 
in+.erm := int.erm + (Long lnt.(sec) * 60); 
cent. := +.rune(( t.icks - in+.erm) * 1 .6666); 
N1Jm T oS+.ring(min, s+.r _t.emp); 
t.ext.e := concat.(st.r _t.emp, 'm '); 
NumToS+.ring(sec, s+.r _t.emp); 
+.ex+.e := concat.( t.ext.e, str _t.emp); 
+.ext.e := concat.( +.e:de, 's '); 
Num T ,:,St.ring(cen+. .• st.r _t.emp); 
+.exte := concat.( texte., str _temp); 
texte := concat.( texte, 'c '); 
t.icks_+.o_s+.r := +.ex+.e; 
end; { +.icks_to_s+.r} 
begin { t.r ace_commande} 
.3dr _texte := Pt.r(Long lnt.(@t.ex+.e) + 1); 
enregistrement .p 
texte := concat.(Ticks_to__str(quand - trace_ptrA.+.ick_debut), ' : '); 
if +.ouche = -1 then 
begin 
+.ex+.e := conca+.( texte, 'Clique en ( '); 
Num T oString(commande .co lonne_pers, num__str); 
texte := concat( +.ex+.e, num_s+.r); 
texte := concat( texte, ' , '); 
Num T oSt.ring(commande. ligne_pers, num__str); 
texte := concat( +.ex+.e, num...str); 




+.ex+.e := concat.( +.ex+.e, 'Appuie sur "'); 
case +.ouche of 
13: 
texte := conca+.( +.ex+.e, '<retour>'); 
29: 
texte := concat( texte, '<f1. à droite>'); 
28: 
texte := conoat( texte, '<f1. à gauche>'); 
otherYise 
texte := concat( texte, chr( touche)); 
end; 
texte := concat( texte, '" - > '); 
end; 
if commande .num_commande < > -1 then 
+.ex+.e := conca+.( +.ex+.e, num_com_t.o...st.r(commande .num_commande)); 
verif ...b loc_tr ace( tr ace_ptr, 1 ) ; 
+.race_pt.rh .n1Jm_1igne_cour := t.r ace_ptrh .num_ligne_oour + 1 ; 
BlockMove(adr _texte, @tr ace_ptrh .b loc_cour an+. [ t.r ace_p+.r 0 .num_ligne_oour], ord( texte [0 ))) ; 
end; {+.race_oommande} 
end. {unit. enregistrement.} 
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L ;gne-«le_commandes .p 
ttab_com = arr a'j [ 1 .. max_com] of integer; 
{ t..~b leau de maximum 8 entiers.} 
tligne_commandes = record 
nombre_com: integer; 
hb.Jed : arr a'J [ 1 .. max_corn] of reot.; 
t.3b_com: thb_com; 
t..~b-illustr : arr ay [ 1 .. max_com) of pichandle; 
porLligne : gr.:1fpt.r; 
end; 
{record correspondant. à 1Jne ligne de commandes. Il contient. :} 
{ le nombre de commandes sur la ligne} 
( les coordonnées des cases de commandes} 
{ li;s numéros des commandes} 
{ les il11Jst.r .a+.1ons des cor· -,.9ndes} 
{ un pointeur vers le. port graphique dans leque 1 doit. : . rï,::her la ligne de commandes} 
Tt.ab_voy ant = ar-r a'J [ 1 .. max_com] of boo lean; 
{les éléments de ce tableau valent. t.nJe lorsqu'ils correspondent. à des voy.;mt.s de la ligne de commandes} 
var 
PorLGr aph : VindowPt.r; 
{PorLGr aph contient un pointeur vers la fenêtre dans laquelle doit. s'afficher la ligne de commandes} 
pos_curseur: int.eger; 
{pos_curseur o,:,nhent la position cour ante du ,::urseur} 
ligne_cofJr: t.ligne_commandes; 
{ligne-6our contient. la ligne de commandes cour ante} 
tab_voyant.: Tt.ab_voyant.; 
{tab_voyant contient le tableau indiquant s'il y a des voyants dans la ligne de commandes courante} 
procedure lnit_ligne_commandes; 
{ Pré : /} 
{ Post. : les infüalisations nécessaires à l'1Jt.ilisation des autres fonctions et procédures sont effectuées} 
function DefinLligne_commandes (nbre_com: integer; 
var commandes, tab_nr _mustr: ttab_com; 
port_graphiq1Je: grafptr): t.ligne_commandes; 
{Pré : 1 <= nbre_oom <= 8} 
{ commandes est un tableau comprenant 8 numéros de commandes exi:::t.ants} 
{ tab_nr _illustr est un tableau comprenant. 8 numéros d'illustrations existants} 
{ porLgraphique contient. un port. graphique valide ou va1Jt. nil} 
{Post : l-:1 fonction renvoie un record cont.en-:int l-:1 définition de la ligne de comm-:indes} 
{ si porLgraphique va1Jt nil, le record comprend le port graphiq1Je défini p-:ir défa1Jt (b-:is de l'écran)} 
procedure Affiche_ligne_commandes (var ligne_com: Œgne_oomm-:indes); 
{Pré : ligne_oom contient la définition v -:1 lide d'une ligne de comm-:indes} 
{Post : la ligne de comm-:indes est. affichée dans le port. graphique indiqué dans le record.} 
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procedure Affiche-image (nr ..rect.: int.eger; 
var image : pichandle); 
{Pré : nr .Ject. correspond à un r ... ct.angle de la ligne d,.. commandes cour ante} 
{Post : l'image 'image' est affichée dans le rectangle nr ..rect. de la ligne de commandes cour ante } 
procedure Place_curseur (nr ...rect.: int.eger); 
{Pré : nr _rec+. correspond à un rectangle de la ligne de commandes counn+.e} 
{Post. : le 01Jrseur est. affiché dans le r€'ct.angle nr ...r€'ct. de la ligne de command€'s cour-~nt.€'} 
procedure Effac€'__curseur; 
{Pré :/} 
{Post : li: cursi:ur est. i:ffacé de la ligne dt? commandi:s.} 
procedure \/oyant (nr _rec+. : int.i:gt?r); 
{Pré : nr .J"ect corrE-spond à un rE-ct.,mgle de la ligne de commandes courant. .... } 
{Post. : un voyant t?st affiché sur le ri:ctanglt? nr ...rE-ct de la ligne dt? commandE-s cour ante.} 
procedure Det.ruiLligne_commandes (Yar ligne__com: t.ligne_commandes) .: 
{Pré : /} 
{Post : nil est affi:ct.ê au port. graphique de la ligne de commandes ligne..com.} 
imp lementa tion 
fonction DefinLligni:_commandes; 
var 
hrge--flort, large.J"ect., bas--flod, haut--flort, reste, n1Jmber: int. ... ger; 
illust.r at.ion: pichandle; 
i: int. ... ger; 
porLgr _ligne: gr afptr; 
begin 
DefinLligne_commandes .nombre_com := nbre_com; 
DefinLligne__commandes .t.ab__com := commandes; 
if port..gr aphiqu,.. = nil then 
porLgr _ligne := port...gr aph 
else 
port..gr _ligne := port..gr aphique; 
Di:finLligne-0ommandes.porLligne := port_gr-ligne; 
large..f'ort. := (port._gr _ligne" .port.rect.right) - (porLgr _ligne" .port.rect. .left.); 
bas--flort := (port._gr -ligne" .port.rect. .bot.tom); 
hauLport. := (port._gr _ligne" .port.rect .bot.tom) - 60; 
large.J"ect. := large..flort. diY nbre-0om; 
ri:ste := large..flort. - (large_rect. * nbri:__com); 
for i := 1 to nbre__com do 
begin 
DefinL ligne _commandes. tab...rect. [ i]. t.op := haut..flort; 
DefinLligne_commandes. t.ab...rect. [ i] .bot.tom := bas_port.; 
DefinLligne_commandes.t.ab.J"ect.(iL1eft. := largeJ"ect. * (i - 1 ); 
if i <> nbre_com then 
D ... finLligne_commandes .t.ab_rec+. [ i J.right. := large...rect * i 
else 
DefinLligne_commandes.tab_rect.[i].right. := (large_rec+. * i) +reste; 
end; 
for i := 1 to nbre_com do 
begin 
if tab.J'lr _illus+.r[ i] <> 0 then 
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begin 
illustration := LIRE-ILLUSTRAT ION-RR( tab..J"lr _illustr [ i]); 
if illustration < > nil then 
DefinLligne_commandes .tab_illustr [ i] := illusk a+.ion; 
end 
else 
Dt?finLligne_commande-s. tab_illustr [ i] := nil; 
end 
end; 
procedure Ca lc...re-ctangle- (var de-ssin : pichandle; 
var rectangle_comd, redangle_dess: rect); 
var 
hauteur _re-ct, hrge-•Jr _rect, haut-dessin, larg-dessin : inte-ge-r; 
moitie-horiz:, mofüe_vertic, moitie-.des-h, moi+.ie_des_v: integer; 
begin 
h.aut.-.dessin := (de-ssinM .picfr ame .boUom) - (dessin"" .pic frame. +.op); 
larg-.dessin := (dessin"" .picfr ame .right) - (dessin"" .pic frame .leH); 
hauteur ...re-ct := (rectangle_comd .bot.tom) - (rechngle_comd .top); 
largeur ...rect := (rectangle_comd.right) - (rectangle_comd .lefü .: 
moitie--horiz: := (large-ur ...rect div 2) + rechngle..comd.left; 
moitie_vertic := (hauteur ...rec+. div 2) + rectangle_comd .top; 
moitie-des_h := larg-dessin div 2; 
moitie-.des_v := haut-dessin div 2; 
if (haut.-.dessin > hauteur _rect) then 
begin 
re-ctang le-.dess. top := rechng le _comd. top; 
rechngle-.dess .bottom := rectangle_comd .boUom; 
rectangle-des::: .left := (mofüe--horiz:) - (mofüe--des-h); 
rectangle_dess.right := (moitie-horiz:) + (moitie-des-h); 
end 
e lse if (larg_dessin > largeur ...rect) then 
begin 
rectangle_dess .left := rectangle_comd .left; 
rechngle-_dess .rigM := rectangle_comd .right; 
rectangle-de:s::s: .top := 'Cmofüe_vertic) - (moitie_des_v); 




rec+.angle-dess.left := (moitie-horiz:) - (moitie-des-h); 
rec+.angle-dess.right. := rectangle_dess.left. + larg_dessin; 
rectangle-des::: .top := (moitie_vertic) - (moi+.ie-.des_v); 





PorLGr : gr afpt.r; 
rectangle_com, recLillustr: rect; 
illiJst.r a+.ion : pichandle; 
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nbre_com := 1igne_com .nombre_com; 
L igneJle_commandes .p 
rec,tangle_corn .boHom := ligne__oom.porLligneh .portrect .boHom .: 
rectangle_com .top := (ligne_com .porLligne' .portrect.bottom) - 60; 
rectangle_com .left := ligne_com.porLligne·' .portrect .left; 
rectangle_com .right := ligne_com .porLligneh .portrect .right; 
ER ASERECT(rectangle_com); 
for i := 1 to nbre_com do 
begin 
tab_vo1J ant( i] := fa lse; 
rechngle-0om := lign,,._com.tab...rect[i]; 
FR AMERECT(rectangle_com); 
if (ligne_com.tab_illustr[i] <> nil) then 
begin 
illustration := ligne_com .tab_illustr[i]; 
C ALC-RECT ANGLE(illi.istration, rectangle_com, recLillustr); 
DR A'w'P ICTURE( illustration, recLillustr) .: 
end; 
end; . 
VAL IDRECT(ligne_com .porLligne' .portrect); 
SETPORT(PorLGr); 
ligni;,_cour := ligne_com; 




PorLGr : gr afptr .: 
ri;octangle_com, rect_image: rect; 
begin 




rectangle_oom := ligne_oour .tab...rect[nr ...rect]; 
ER ASERECT(rectangle_com); 
FR AMERECT(rectangle_oom); 
C ALC-RECT ANGLE( image , rectang le_oom, recLimage); 
DR A 'w'P ICTURE( image, recLimage); 
if pos_curseur = nr .Ject then 
begin 
pos_curseur := 0; 
PL ACLCIJRSEUR(nr ...rect); 
end; 
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procedure Efface_curseur; 
var 






PENMODE(P atXOr) .: 
if pos_curseur <> 0 then 
begin 
L igne-de-eommandes .p 
rectangle_com := ligne_cour .tab....rect[pos_curseur]; 
FR AMERECT(rectangle_com); 
end; 
PENSIZE(1, 1 ); 
PENMODE(P atCopy); 
if pos_curseur < > 0 then 
FR AMERECT(rectangle_com); 













reotangle_com := ligne_cour .tab...reot [nr ....reot 1; 
FR AMERECT(rectangle_com); 
pos_curseur := nr ...reot; 







PorLGr : gr afptr; 
reotangle_com: reot; 
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L igne-de_commandes .p 
rect.angle_com := ligne_cour. tab....rect [nr ....rect]; 
INVERTRECT(rectangle_com); 
FR AMERECT(rec+..:ingle_com); 






illiJstr : pichandle; 
begin 




PorUJr : gr afptr; 
larg...ecr an : integer; 
r':'cLligne_com: rl:'ct; 
begin 
larg_ecr an := (Screenbits .bounds .right) - (Screenbits .bounds .left); 
vith.recLligne...com do 
begin 
left. := O; 
right := 512; 
boHom := 342; 
top := 282; 
end; 
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OffsetRE-ct(re,ot_ligne_com, (Scree-nBits .Bounds .Right - 512) div 2, (Scree-nBits .Bounds .BoHom - 342) div 2); 
GETPORT(PorLOr); 
porLgr aph := NE'w''w' INDO'w'(nil, re-cLligne_com, '', true,, 2, 'w'indowPtr(-1 ) , fa lse, 0); 
SETPORT(PorLOr); 
ligne_cour .porLlignE' := nil; 
end; 
end. 





Gestion...menus, Fichiers, musique, animation., enregistrement, ligne_de_commandes; 
const 
{ Les constant.es suinntes -~ffectent 1Jn numéro à chaque commande se situant dans } 
{ une des lignes de commandes du logicie 1, ainsi qu'aux différentes options des menus. } 
fausse_com = 0; { Cette constante est utilisée pour désigner des cases se situant dans } 
{ les lignes de commandes et comprenant une icône, mais n 'étant. pas} 
{ réellement. des commandes. } 
regarder_scene = 1; 
creer ...scene = 2; 
gauche= 3; 
droite= 4; 
ok = 5; 
jeter= 6; 
si:op = 7; 
annuler= 8; 
recreer = 9; 
musique = 1 0 .: 
pause= 11; 
decors = 12; 
personnages = 1 3; 
ecouter = 1 4; 
change_,pers = 1 5; 
change_com = 1 6; 
ent.ree_sor+.ie = 1 7; 





pivot.e_gauche = 23; 
pivot.e_droite = 24; 
agit.e = 25; 
enregistre = 26; 
clique_,pers = 27; 
precedent = 28; 
suivant = 29; 
p lace_,pers = 30; 
modification = 31 ; 
efface_,pers = 32; 
prendre = 33; 
creer = 34; 
re lache_,pers = 35; 
ckLm = 100; 
pomme= 11 O; 
lireparam = 21 O; 
E'nregpar am = 220; 
E'nr _.autom = 240; 
qufüE'r = 260; 
modE'_souris = 31 0; 
modE'_flE'chE's = 320; 
mode_ba 1 = 330; 
vitesse_ba 1 = 350; 
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commandes = 370; 
pas_tr ace = 41 0; 
t.race....sel = 420; 
+.r ace_.anim = 430; 
tr ace_tou+. = 440; 
nbre_max_oom = 46; 
v.ar 
commandes .p 
men1Jyisib le, menuaccessib le, ca lcde lai, cache....souris : boo lean; 
vitesse_defil: integer; 
{Lorsque menuvisible=+.rue, la barre de menus est. affichée à l'écran et lorsque menuvisible =} 
{false., la barre de menus es+. cachée.} 
{Lorsque menuac,::essib le=true, la barre de menus est accessible et lorsque menuaccessib le = } 
{ fa lse, la barre de menus est inaccessible.} 
{Lorsque calcdelai=true., le prochain moment. où le curseur doit se déplacer (dans le cas du} 
{défilement), s'il n'y a pas de commandes validées, es+. calculé. Si calcdelai = false, ce temps} 
{n'est pas recalculé.} 
{Lor:::que c.ache-souris=+.rue, le cur:::eur de la so1Jri::: est invisible sinon, il apparaît à l'écran.} 
{vitesse_defil est le temps d'attente du curseur entre deux déplacements, dans le cas du défilement.} 
function Prl:'nd_oommande....souris (fichier: tscene_enreg_ptr; 
trace : Tfich_tr ace....ptr) : tcommande; 
{Pré : fichier est un pointeur qui renseigne une scène enregistrée ou qui vau+. nil .} 
{ trace est un pointeur qui renseigne une trace ou qui vaut nil.} 
{Post : la fonction renYoie un record de +.y pe tcommande contenant. le numéro d '1Jne commande } 
{ validée au moyen de la souris. } 
{ Si aucune commande n'est validée et qu'il y a une scène enregistrée (fichier< >nil), a lors} 
{ la fonction contient. le numéro de la commande contenue dans fichier.} 
{ Si tJne commande est. validée au moyen de la souris, la fonction contient le numéro } 
{ de cette commande.} 
{ Si trace<> nil, le numéro de la commande est enregistré dans la t.r ace.} 
function Prend_oommande_fleches (fichier: +.scene_enreg_ptr; 
trace : Tfich_tr ace....ptr) : +.commande; 
{Pré : fichier est un pointeur qui renseigne une scène enregistrée ou qui vau+. nil .} 
{ trace est un pointeur qui renseigne une trace ou qui vau+. nil.} 
{Post : la fonction renvoie un record de type tcommande contenant. le numéro d'une commande} 
{ validée dans le mode d'utilisation clavier-flèches. } 
{ Si aucune commandt n'est validé, et qu'il y a un, scèn, tnregistré, (fichier<>nil), alors} 
{ la fonction contient le numéro de la commande contenue dans fichier.} 
{ Si une commande est validée dans le mode d'utilisation clavier-flèches, la fonction } 
{ contient le numéro de cette commande.} 
{ Si t.r-ace <> nil, le numér-o de la commande ,st enr-egistré dans la +.race.} 
function Prend_oommandt-bal (fichier: +.scene_enr-eg_p+.r; 
trace : Tfich_tr ace....ptr) : tcommande; 
{Pré : fichier est un pointeur qui renseigne une scèM enregistrée ou qui vaut nil.} 
{ trace est un pointeur qui renseigne une +.race ou qui vaut nil .} 
{Post. : la fonction renvoie un rt?cord de +.y pe +.commande contenant le numéro d'une commande } 
{ validée dans lE- mode d'utilisation clavier-défilement. } 
{ Si aucune commande n'est. validée et qu'il 'Jaune scène E-nregist.rée (fichier<>nil), alors} 
{ la fonction contient li? numéro de la commande contenue dans fichier.} 
{ Si une commande E-st validée dans le mode d'utilisation c laviE-r-défilE-ment, l.a fonction } 
{ contiE-nt le numéro de cette commande.} 
{ Si +.race<> nil, li? numéro de la commandE- est E-nregistré dans la t.r ace.} 
procll!'dureo lnit_comm-!lndl!!'~; 
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{Pré : /} 
{Post : les initialisations nécessaires à l'utilisabon des .:1utres fonctions sont effectuées.} 
imp lementation 
var 
temps : longint; 
procedure tr aite_update_event (var event: EventRecord); 
var 
porL;::.31Jvegarde : Gr .at'Ptr; 
fenetre : \o/indowPtr; 
,;,ndroi"t : integer; 





fenetre := 'w'indov..-Ptr(event .message); 
Beginllpdati?( feni?tri?); 
if fenetre = ecr an..scene then 
retr aci?_ecr an 
e lse if fenetre = porLgr aph then 
if ligne_cour .porLligni? < > nil then 
begin 
s.31Jvi?_pos_curseur := pos_curseur; 
sauve_tab_11oy ant := tab_voy ant; 
.:1ffiche _ligne _commandes(ligne_cour); 
for i := 1 to ligne_cour .nombri?_com do 
if sa1Jve_t.ab_voyant[i] = true then 






fonction tr aitesourismenu (var event : eventrecord; 
var hok: boolean): tcommande; 
var 
comd : integer; 
begin 
if menu.3ccessib le = true then 
begin 
comd := 0: 
oomd := S~ lection_dans_menus(event. where); 
tr-:1itesourismenu .num_commande := comd; 
tr aitesourismenu .num_personnage := 0; 
tr aiteso•Jrismenu. ligne_pers :"' event. where. v; 
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+.r ai+.esourismenu .co lonne_pers := even+. .where .h; 
if comd < > 0 then 
hok := +.r1Je; 
end; 
end; 
procedure dep lace_curseur (drofü,: boo lean); 
var 
i : in+.eger _; 
begin 
if droite = +.rue then 
begin 
if pos_curseur = ligne_cour .nombre_corn then 
; := 1 
else 
i := pos_c1Jrse1Jr + 1 ; 
while ligne_cour. tab_com [ i] = 0 do 
if i = ligne__co1Jr .nombre__com then 
; := 1 
else 




if pos_curseur = 1 the-n 
i := ligne_cour .nombre_com 
else 
i := pos_curseur - 1 ; 
-.hile ligne_cour .taLcom[i] = 0 do 
if i = 1 then 
i := ligne_cour .nombre_com 
else 




function contro le..rn (var event : eventrecord) : boo lean; 
var 
p+.r+.ouche : ptr; 
oui : boo lean .: 
+.01Jchecom : integer; 
begin 
if menuaccessib le = true then 
begin 
touchecom := even+. .modifiers; 
p+.r+.ouche := @+.ouchecom; 
oui := B ITTST(ptrtouche, 7); 
if oui = +.r1Je then 
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if menuvisib le = true then 
begin 
EFFACE-8ARRE.J'1ENUS; 
menuvisible := false; 





AFF ICHE-8 ARREJ-1ENIJS; 




CONTROLE.J'1 := oui; 
end; 
commandes .p 
function t.raiteclavier (var event.: eventrecord; 
Yar hok : boo lean) : +.commande; 
var 
touches : Key Map; 
touche _up : boo le.an; 
+.ouche, interm : integer; 
t.ick : Long ln+.; 
begfo 
int€'rm := loword(event .m€'ssage); 
touche := int.erm mod 256; 
case touche of 
29 ,, 76, 1 08 : 
DEPL ACE_cURSEUR( true); 
28, 75,107: 




t.r aitec lavier .num..commande := ligne_c:our .t.ab_c:om [pos_c:urseur]; 
tr aitec lavier .num-f!ersonnage := 0; 
traiteclavier.ligne-f!ers := event.where.v; 
tr ai tee lavier .co lonne-f!ers := event. where .h; 





if CONTROL':" _M(event) then 
t.r aitec lavier .num_c:omm.:.r .·: := ctrL.m 
else 
t.r ait.ec lavier .num_c:ommande := 0; 
t.r ait.ec lavier .num_personnage := 0; 
tr aitec lavier .ligne-fiers := event.where .v _; 
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begin 
+.r aitec lavier .num...commande := 0 .: 
t.r aitec lavier .num_personnage := 0 .: 
t.raiteclavier .ligne_pers := event .where .v; 







hok, trouve : boo lean; 
i: integer; 
Mmm : +.commande; 
quelle_fenetre: 'w'indowPtr; 
begin 
hok := false; 
; := 1,: 
if pos...c1Jrseur = 0 then 
begin 
while ligne...co1Jr.tab...com[i] = 0 do 
i := i + 1; 
Pl ACE_c:URSEUR( i); 
end.: 
repeat 
trouve := fa lse; 
repeat 
S\'STEMT ASK .: 
vl?rifier _musique; 
trouve := GETNEXTEVENT(every event, event); 
if ( trouve = fa lse) and ( fichier < > nil) then 
begin 
comm := l lRE_coMM ANDE-SCENE( fichier); 
if comm .num...commande < > ( -1 ) then 
begin 
Prend...commande_fleches := comm; 




until trouve = tr1Je; 
if hok = false then 








if F IND'vl IND0'vl(ev,;,nt.. wh!?re, q1Je lle_f,;,net.re) = lnSy s'vlindow then 
SYSTEMCL ICK(event, que lle_fenetre); 
if (event..where.v <= 20) and (menuvisible = true) then 
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comm := TRA ITESOUR ISMENU(even+., hok); 
if +.race < > nil then 




comm := TRA ITECL AV IER(even+., hok); 
if +.race < > nil then 
+.race_commande(+.race, even+..when, Lo'w'ord(even+..message) mod 256, comm); 
end; 
othen,ise 
hok := fa 1:s:e; 
end; 
until hok = +.rue; 
PREND_GOMM ANDE-FLECHES := comm; 
end; 
function Trai+.e_c+.rLm (var even+.: even+.record): boolean; 
var 
touche., in+.erm : in~eger; 
begin 
in+.erm := loword(even+. .message); 
touche := in+.erm mod 256; 
case +.ouche of 
77., 109: 
+.r.ait.e_ct.rl...m := CONTROLEJ1(even+.); 
othen,ise 
+.rait.e_ct.rl...m := false; 
end; 
end; 
fonction a+.tendre...m_up (num....bou+.on : in+.eger) : boo lean; 
var 
dans_carre : boo lean; 
poinL.souris : point; 
rectangle: rec+.; 
begin 
dans_carre := +.rue; 




if PT INRECT(poin+.....souris, rec+.ang le) < > dans_carre then 
begin 
voy an+.(num....bou+.on); 
dans_carre := not dans_carre; 
end; 
until Ylai+.Mowi:l!'Up • falseo; 
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if dans_c.arre = true then 
voy ant(num...bouton); 
att.endre..rn_up := dans_carre; 
end; 
commandes .p 
fun et ion Tt· aitersouris (var event : event.record; 
var hok: boolean): +.commande; 
var 
port...:gr : gr afpt.r; 
rect..3ngle, rec : rec+.; 
poinLloc : point; 
i, j: int.eger; 
fin : boo lean ; 
ve,rtic, horiz:: int.e,ger; 
tick : Long ln+.; 
que lle_fe,ne,+.re: 'windowPt.r; 
begin 
{clique dans acce,ssoire de, bureau} 
if FIND'wlNDO'w(event .where, quelle_fenetre) = lnSy s'window then 
SYSTEMCL ICK( even+. ., q1Je lle_fenetre); 
{clique dans menu} 
if (e,vent. where. v <= 20) and (menuvisib le = +.rue) then 
Tr aitersouris := trait.esourismenu(event., hok); 
{clique dans barre de commandes} 




poinLloc := event..where; 
GLOBAL TOLOC AL(poinLloc); 
vert.ic := poinLloc.v; 
horiz := poinLloc .h; 
rec := ligne_cour .porLligneh .port.rect.; 
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begin 
i := O; 
fin := fa lse; 
repeat 
i := i + 1 ; 
rectangle := ligne_cour.tab...rect[il; 
fin := PT INRECT(poinLloc, rechng le); 
until ( fin = +.rue) or ( i = ligne_cour .nombre_com); 
if A TTENDREJ1_JJP( i) = +.rue then 
begin 
tr aitersouris .num_comm.ande := ligne_cour .tab_com [ i]; 
tr ait.ersouris .num_,personnage := 0; 
tr.aitersouris.ligne_,pers := event.where.v; 
t.r.ait.ersouris .colonne_,pers := event. .where .h; 
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{ si c liq1Je dans pers: ... } 
if (hok = fa lse) then 
begin 
SETPORT(ecr an..scene); 
point._loc := event..where; 
Globa lT oLoca l(poinLloc); 
fin := f.3 lse; 
i := nbre_pet·:.::__crt?es + 1 ; 
YhHe (i > 1) and (fin= fals:e) do 
begin 
i := i"' 1; 
j := t.ab_ordre_pers [ i]; 
if t.ab_pers {j] .pers_visib le = t.r1Je then 
begin 
commandes .p 
fin := PT INRECT(poinLloc, t.ab_pers [j] .pers_pos); 
end; 
end; 
if fin = +.me then 
begin 
t.r ait.erso1Jris .n1Jm__commande := c liq1Je_pers; 
t.r.:1it.erso1Jris .n1Jm_personnage := j; 
t.rait.erso1Jris.ligne_pers := event.where.v; 
t.r ait.erso1Jris .co lonne_pers := event. .where .h; 




t.r ait.erso1Jris .n1Jm__commande := 0; 
t.r aiterso1Jris .n1Jm_personnage := 0; 
frait.erso1Jris.ligM_pers := event.-..vhere.v; 








hok, trouve : boo lean; 
comm : +.commande; 
begin 
hok := fa lse; 





t.rwve := GETNEXTEVENT(every event., event.); 
if ( trouve = fa ls:e) and ( fichier <> nil) then 
begin 
comm := L IRE-COMM ANDE_SCENE( fichier).: 
if comm .num__commande < > ( -1 ) then 
begin 
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Prend_commande...souris := comm; 
kouve := true; 
hok := true; 
end; 
end; 
until trouve = true; 
if hok = fa lse then 








comm := TRAITERSOURIS(event, hok); 
;f trace < > nil then 
commandes .p 




if TRA ITL.CTRLJ,1(event) then 
comm .n1Jm_commande := ctrl...m 
else 
comm .num_commande := 0; 
comm .num...personnage := 0; 
comm.ligne...pers := event.where.v; 
comm .co lonne...pers := event .wh,;,re .h; 
if trace < > nil then 
trace_commande(trace, eventwh,;,n, Lo'w'ord(,;,v,;,ntmessage) mod 256, comm); 
end; 
othervise 
hok := fa lse; 
end; 
until hok = true; 
PREND_(;OMMANDE-80URIS := comm; 
end; 
function Prend_commande...ba 1; 
var 
hok, trouve : boo lean; 
event: eventrecord; 
touche, interm: integer; 
comm : tcommande; 
que lle_fenetre : \v'indowPtr; 
begin 
hok := fa lse; 
trouve := fa lse; 
if pos_curseur = 0 then 
DEPL ACE_(;URSEUR( true); 
if ca lcde lai = true then 
temps := TickC01Jnt + vitesse_defil; 
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repeat 
repeat 
trouve := GETNEXTEVENT(every event., evenü; 
SYSTEMT ASK; 
verifier ..musique; 
if trouve = fa lse then 
if Tiokco1Jnt. >= t.emps then 
begin 
C.1EPL ACE_cURSEUR( t.r1Je); 




if fichier < > nil then 
begin 
comm := L IRE_coMM ANDE-8CENE( fichier); 
if comm .n1Jm_comm-:1nde < > ( -1 ) then 
begin 
Prend_comm-:1nde...b-:1l := comm; 
ca lcd,;, lai := fa lse; 





ca lcde lai := fa lse; 





ca lcd,;, lai := t.r1Je; 
until ( trouve = +.rue); 
if hok = fa lse then 








if FIND'w'INDO'w'(eventwhere, quelle_fenei+.re) = lnSys'w'indow then 
SYSTEMCL ICK(event, quelle_fene+.re); 
if (event..where.v <= 20) and (menuvisible = +.rue) then 
comm := TRA ITESOUR ISMENU(even+., hok); 
if +.race <> nil then 




interm := loword(even+..message); 
t.ouch'=' := in+.erm mod 256; 





comm .n1Jm-Commande := ligne_cour. t.ab_com [pos_curseur]; 
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comm.num_personnage := 0; 
comm.ligne_pers := event.where.v; 
comm.colonne_pers := event.,11here.h; 





if CONTROLEJ1(event) then 
comm .num_commande := ctrl...m 
else 
comm .num_commande := 0; 
comm .num_personnage := 0; 
•~omm.ligne_pers := ev,·mtwhere.v; 
comm.colonne_pers := event.where.h; 




comm .num_commande := 0; 
comm .num_personnage := 0; 
comm.ligne_pers := i;,vent.where.v; 
comm.colonne_pers := event.where .h; 
hok := fa_lse; 
end; 
end; 
if trace < > nil then 




until hok = trui;, .: 




menuaooessib le := true; 
menuvisfüle := false; 
vitesse_defil := 1 05; 




05/09/90 20 :11 
unit gest.ion_dia logue; 
interface 
uses 
gestion_dia logue .p 
fichiers.• animation, i?nregistrement, l~gne_ije_commandes .• commandes.: 
function fenet.ri:_i::haine_car (num_illustr _t,itri?: int.eger; 
chaine_defatJt.: st.r255): s+.r255; 
{ Pré : num_illust.r _titre identifie 1Jne icône du programme (voir unit. fichii:rs) } 
{ dev.3nt. ê+.re utilisée comme t.it.re de la fenêtre de dialogue et chaîne_defaut. contient. } 
{ la chaîne de car act.ère dev an+. être proposée par défaut. à l'utilisateur } 
{ Pc,st : la fonction renvoie 1.3 chai'ne de car.:ict.ères entrée par l'utilisateur} 
function f•:ne+.re_ok_annuler (num_illust.r _titre, num_illustr _dessin, modeJJt.il: in+.eger; 
t.r ace: Tfich-t.r ace_ptr): integer; 
{ Pré : num_illust.r _t.Hre et. num_illust.r _dessin identifient. des icônes du programme (voir unit. fichiers)} 
{ dev an+. être utilisées comme t.it.re de la fenêtre de confirmation; mode_util indique le mode } 
{ d'ut.ilisat.ion (compris entre 1 et 3) et. +.race indique la trace dans: laquelle il faut enregistrer} 
{ les actions (nil si pas de t.r ace) } 
{ Post : 1.a fonct.ion retourne OK si 1 'ut.ilisat.eur a choisi O.K., ANNULER sinon } 
function fenet.re_vfüsse_defilement. (vit.i;,ss:e_infüale: int.eger): integer; 
{ Pré : vitesse_init.ia li? contient la ,fit.esse de défilement par défaut à afficher dans la fenêtre de dialogue } 
{ Post : h fonction retourne l.a vit.esse de défilement. choisie par le moniteur } 
function fenet.re_ligne _commandes (Yar t.ab_commandes:_init. : Tcommandes:) : Tcommandes; 
{ Pré : t.ab_commandes_init. spécifie l'organisation inii:iale des lignes de commandes de l'animation} 
{ Post. : la fonction ret.01Jrne 1 'organisat.ion des lignes de commandes choisie par le moni+.e1Jr } 
function fenetre__enregist.re_par amet.res (nom_defaut.: st.r255; 
var nom_choisi : st.r255) : boo lean; 
{ Pré : nom_defaut. contient. le nom a proposer pour l'enregistrement. des paramèt.res} 
{ Post : si 1.a fonction retourne TRUE, le moniteur a choisi d'enregistrer les par amêtres cour ant.s } 
{ sous: le nom nom_choisi, sinon il ne désire pas les enregistrer } 
function fenet.re_lire_par amet.res (nom_defaut. : st.r255; 
var nom__choisi : st.r255) : boo lean; 
{ Pré : nom_defaut. contient. le nom a proposer pour lire de nouveaux parametres} 
{ Post : si 1.a fonction retourne TRUE, le moniteur a choisi de remplacer les paramètres courants par } 
{ les paramètres liés au nom nom__choisi, sinon il ne désire pas changer les paramètres courants} 
function fenet.re_pas_selectionne (personnage, decor, musique: boolean; 
mode.J.Jtil : integer; 
+.race: Tfich_t.race_ptr): int.eger; 
{ Pré : personnage et/ ou decor et/ ou trace va lent TRUE s'il faut indiquer à l'utilisateur qu'il a oublié de } 
{ sélectionner des personnages et I ou un décor et./ ou une musique; mode_ut.il indique le mode } 
{ d'utilisation (compris entre 1 et 3) et t.r ace indique la t.r ace dans laquelle il faut enregistrer } 
{ les actions (nil si pas de t.r ace) } 
{ Post. : 1.:i fonction retourne OK si l'utilisateur décide de continuer, ANNULER s'il décide} 
{ de retourner aux sélections } 
function fene+.re_quitter: boolean; 
{ Pré : / } 
{ Post. : renvoie TRUE si l 'ut.ilisa+.eur décide de quit.ter le programme } 
procedure fenet.re_a_propos_de (de lai: Longlnt); 
{ Pré : de lai indique la durée maxima le d'affichage de la fenêtre (en 60èmes dl:' seconde ) } 
{ Post. : si dé lai = O, la fen~t.r!:' de- pése-nt.at.ion du logicie-1 e-st. affichée- jusqu'à ce- que- 1 'ut.ilisat.e-ur } 
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{ clique dans la fenêtre } 
{ sinon elle est affichée jusqu'à ce que le délai indiqué par delai soit écoulé} 
{ ou jusqu'à ce que l 'utilisa+.eur clique dans la fenêtre } 
imp lementation 
const 
fen_chaine_c.ar _id = 300; 
fen_ok_annuler _id = 31 0; 
fen_ligne_com_id = 320; 
fen_viLdeLid = 330; 
fen_enr _par _id = 340; 
fen_pas...se lecLid = 350; 
fen_lir _par _id = 360; 
fen_a_prop_id = 370; 
fen_quitter _;d = 400; 
bou+.on_ok = 1 ; 
bouton..annuler = 2; 
var-
illus+.r a+.ion_ 1 , illrJst.r a+.ion.-2 : PicHandle; 
function .3ttendre_m_1.Jp (PorLgr: GrafP+.r; 
rectangle:, rect): boo lean; 
var-
dans_carre : boo lean; 
point...souris : point; 








if PT INRECT(point...souris, rectangle) < > dans_carre then 
begin 
lnver+.Rect(rec+.angle); 
dans_carre := not dans_carre; 
end; 
until 'vt aitMouseUp = fa lse; 
if dans_carre = +.rue then 
lnvertRec+.(rec+.angle); 
Se+.Pod(port...sauvegarde); 
a+.+.endre...rn_l.Jp := dans_carre; 
end; 
function calc...rectangle_trace_item (rectangle_illustr, rectangle_item: rect): rect; 
var-
delta : in+.eger; 
rectangle: rec+.; 
begin 
rechngle := rec+.angle_illustr; 
delta := (rectangle_item.bottom - rectangle_item .top) - (rectangle .bot.tom - rectangle .top).: 
if defü1 <= 0 then 
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begin 
rectangle.top := rectangle_fü,m.top_; 




rect.3ngli?.fop := rechngle_item.top + delta div 2; 
reot.;mgle .boHom := rectangle_item .bottom - delta div 2 - delta mod 2; 
end; 
delta := (rectangle_item.right - rectangle_item.left) - (rect:1ngle.right - rectangle.lt:?ft); 
if d,;, li:a <= 0 then 
begin 
r,;,ctangle .right := rect.3ngle_füm .right; 




rectangle.right := rectangle_item.right - delta div 2 - delta mod 2_; 
r,;,ctangle .left := rectangle_it,;,m .left + delta div 2; 
end; 
c.3 lc...rectangl,;,_tr ace_item := rectangle; 
end; 
procedure Tr ace_item ( fent?tre: 'w'indowPtr _; 




ty pe_item : integer; 
it.,;,m...handle : Handle; 
begin 
Gt?tD Item( fenetre, item-num, ty pe_item, itt?m...handle, rectangle_fü,m) _; 
case itemJtum of 
1: 
if illu:::t.r ation_ 1 < > nil then 
begin 
2: 
rechngle := ca lc...rectangle_tr ace_item( illu:::t.r ation_ 1 H .PicFr ame, rectangle-item); 
Dr awPicture( mustr ation_ 1 , rectangle); 
end; 
begin 
if illustration..2 <> nil then 
begin 
rectangle := ca lc...rectangle_tr ace-item( illustr ation..2H .Pic Frame, rectangle_item); 






function ft?netre_chaine_car .: 
const 
taill,;,_dia l = Siz:eOf(Dia log Record); 
Yar 
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fenetre : Dia logPtr; 
mem_fenetre : arr ag [ 1 .. t.aille_di.a 11 of char; 
item_num : integer; 
item-handle : Handle; 
t.1J pe_item : integer; 
ch.aine_saisie: s+.r255; 
rect..angle_fü,m, redangle_i+.em2: r,;,d; 
fini : boo le.an; 
begin 
illust.r at.fon_ 1 := lire_illust.r ation_nr(num-illustr _titre); 
illustr ation....2 := lire_illustr a+.ion_nr(ok_ti); 
fane+.re := Ge+.NewDia log( fen_ch.:iine_car _id, @mem_fene+.re, \v'indo',vP+.r(-1 )) _; 
Show'w'indow( fenetre); 
G,;,t.Dlt.em(fl:'ne+.re, 1 , bJpe_item, it.em-handle, redangle_item); 
Set.Dltem(fenetre, 1, type-item, @trace_i+.em, reotangle_item); 
Get.D l+.em( fene+.re, 2, ty pe_item, füm-handle, rechngle_i+.em2); 
:;e+.D Item( fenetre, 2 ., t.y pe_item, @tr ace_item, reotangle_it.em2); 
GetD lt.em( fene+.re, 3, ty pe_item, item-handle, rectangle_item); 
::;et lText( item-handle, chaine_defaut.); 
Se 1 ITex+.( fene+.re, 3, 0, Max ln+.); 
repeat 
Moda lDia log(nil, item_num); 
if item_num = 2 then 
fini := aHendre.J-n_up( fene+.re, rectangl,;,_it.em2) 
else 
fini := +.ru,;,; 
until fini = +.rue; 
Get. lText.( it.em-handle, chaine_saisie); 
CkiseDia log( fenetre); 




t,.3i11,;,_dia 1 = SizeOf(Dia logRecord); 
var 
fenetre: DialogPtr; 
mem_fene+.re : arr ag [ 1 .. taille_dia l] of char; 
item_num : integer; 
item-handleo : Handleo; 
h1 oe_item : integer; 
rectangl1:?_i+1?m: rect; 
nbre_commandes : h .,;,ger; 
tab_com, tab_illustr : ttab_com; 
ligne_commandes, sauve_ligne_com: tligne_commandes; 
sauve....men1J_.:1ccessib le: boo lean; 
commande : T c,c,mmandi?; 
sauve_c1Jrseur: integer; 
begin 
sauve_,Jurseur := pos_curseur; 
sauve_ligne_com := ligne_cour; 
illus+.r.:1+.fon_ 1 := lire_illus+.r a+.ion_nr(n1Jm_illus+.r _titre); 
if illust.r at.ion_ 1 < > nil then 
illustrat.ion....2 := lire_illustration_nr(num_illustr _dessin); 
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if illustr ation--2 < > nil then 
fenetre := GetNewDia log( fen_ok_annuler _id, @mem_fenetre ., WindowPtr( -1 )) ; 
GetD Item( fene+.re, 1 , +.y pe_item, i+.emJiandle, rectangle-item); 
SetD Item( fenetre, 1 , ty pe_item, @t.r ace_item, rectangle_i+.em); 
GetD Item( fenetre, 2, ty pe_it.em, itemJiandle, rectangle-item); 
Se+.D Item( fE.netre, 2 ., type_item, @tr ace_item, rect.angle_item); 
Showl,o/indow( fene+.re) _; 
Dr awDia log( fenetre); 
nbre_commandes := 2; 
tab_com [ 11 := ok; 
tab_com [2] := .annuler; 
tab_illustr [ 11 := ok-ti; 
+..ab_illustr (21 := annuler _ti; 
ligne_commandes := definLligne_commandes(nbre_cornmandes, tab_com, tab_illustr, fenetre); 
affiche _ligne _commandes(ligne __commandes); 
sauveJnt?nu_acct?ssible := Mt?nuAccessible; 
Menu Accessible := f.a lse; 
case mode_util of 
1: 
repeat 
commande := prend_commande...souris(nil, trace); 
until (commande .num_commande = OK) or (commande .num_commande = annuler); 
2: 
commande := prend_commande_fleches(nil, trace); 
3: 
commande := prend_commande.J:,al(nil, trace); 
end; 
Menu Accessible := sauveJnenu_accessib le; 
CloseDfa log( fene+.re); 
ligne_cour := sauve_ligne_com; 
dt?trrJit_ligne_commandes(ligne__commandes); 
pos_curseur := sauve_curseur; 
fenetre_ok_annuler := commande.num_commande; 
end; { fenetre..ok-annuler} 
const 
de laL.min = 30; 
de lai..max = 330; 
change-delai = 30; 
bouton_gauche = 6; 
bouton-droite = 5; 
taille-dia 1 = SizeOf(Dia logRecord); 
var 
,,,-;+.esse : integer; 
vitesse_rea 1 : rea 1; 
vitesse...str: str255; 
fene+.re: DialogPtr; 
mem_fenetre: array [1 .. t.aille_dial] of char; 
nbre_commandes: integer; 
+.ab_com, tab_illustr : +.t.:1b__com; 
lignt?_commandes, sauve_ligne_com: t.ligne_commandes; 
posi+._c1Jrs, sauve-+1os__c1Jrseur : integer; 
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rl:'otangle_gauche, rectangle_droite: red; 
item-handle : Handle; 
t.1J pe_item : integer; 
pro ce dure Rea lT oS+.ring (num : Rea 1; 
var str : st.r255); 
var 
lntT emp : Long lnt; 
St.rî emp: Str255; 
begin 
lntT emp := truno(num); 
Num T oString( lntî emp, str); 
gestion_dia logue .p 
lntT emp := trunc((num - lntT emp) * 1 00); 
if lntT emp <> 0 then 
begin 
Num ToString( lntT emp, St.rî emp); 
StrT emp := Conoat(' ,', S+.rî i?mp); 
Str := Conc.:it(Str ., Strî i?mp) _; 
end; 
end .:{procedure Rea lT oString} 
procedure tr aite_evenement; 
var 
i+.em_actif: boo le.3n; 
item...num : int.eger _; 
begin 
iti?m~:1ctif := Dia logSi? li?ct.(evenement, fenetre, item...num); 
if item_actif = tnJe then 
begin 
case item...num of 
bouton_ok: 
fini := true; 
bouton_annuli?r: 
begin 
vitesse := vit.esse-initiale; 
fini := true; 
end; 
bouton_gauche : 
if attendre_m_up( fenetre, rectangle_gauche) = +.rue then 
begin 
if vit.esse <= delai_min then 
vitesse := de lai_max 
else 
vitesse := vitesse - change_de lai; 
vitesse_rea l := vitesse I 60; 
Rea lT oS+.ring( vitesse_rea 1., vitesse_str); 
Paramîex+.(vitesse....str, ", ", "); 
Dr awDia log(fenetre); 
ti?mps := TiokCount + vitesse; 
end; 
bouton_droite : 
if aHendre..rn.JJp( fenetre, rectangle_droite) = true then 
begin 
if vitesse >= de lai..rnax then 
vit.esse := de laLmin 
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else 
vitesse := vitesse + change-<le lai; 
vitesse...real := vitesse / 60; 
Rea lT oString( vitesse...rea 1, vi+.esse_str); 
Paramîext(vitesse...str, '', '', ''); 
Dr awDia log( fene+.re); 






sauve_pos_curseur := pos_curseur; 
sauve_ligne_com := ligne_cour; 
fene+.re := Ge+.Ne\l"Dia log( fen_vi+.-<ieLid, @mem_fenetre ., 'w'indowPtr(-1 )) ; 
Get.Dlt.em(fenefre, bouton_gauche, t.,J pe_i+.em, i+.em-handle, rec+.angle_gauche); 
Get.D Item( fene+.re, bouton-<lroite ., +.y pe_item, item-handle, rec+.angle-<iroi+.e); 
Show'w'indow( fene+.re) .: 
vitesse...rea 1 := vi+.esse-infüa li:' / 60; 
RealToS+.ring( Yitesse...rea 1, 'ti+.esse...st.r); 
Paramîex+.(vitessl:'......str, '', '', ''); 
c.,r awDia log( fene+.re); 
nbre_commandes := 3; 
t.ab_com [ 1 ] := f.3u:::'se _com; 
tab_com[2] := faussl:'_com; 
+.ab_com[3] := fausse_com; 
tab_illust.r [ 1 l := 0; 
+..:ib_illust.r [2] := 0; 
tab_illustr [3] := 0; 
ligne_commandes := definLligne_commandes(nbre_commandes, hb_com, +.ab_illus+.r, fene+.re); 
affiche_ligne_commandes(ligne_commandes); 
vitesse := Yitesse_infüale; 
posi+._curs := 1 ; 
p lace_curseur(posi+._curs); 
tl:'mps := TickCount. + vitesse; 
fini := fa lse; 
repeat 
repeat 
trouve..ev := Ge+.Next.Even+.(MDownMask, evenement); 
until (t.roun..ev = +.rue) or (TickCoun+. >= temps); 
if trouve..ev = f .a lse then 
begin 
if posi+._curs = 3 then 
posi+._curs := 1 
else 
posi+._curs := posit_curs + 1 ; 
p lace_curseur(posiLcurs); 
temps := TickCount + YHesse; 
end; 
if lsDia logEYen+.(eYenement) then 
+.r ai+.e_evenemen+.; 
until fini = +.rue; 
CloseDia log( fene+.re) .: 
ligne_cour := sau'fe_ligne_com; 
pos_curseur := sauve_pos_curseur; 
det.ruiLligne_commandes(ligne_commandes); 
fene+.re_vitl:'sse_defilemen+. := vitesse; 
end; { fl!'netrl!'_vit.l!',:,:l!'_defill!'ml!'nt} 
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function fen...tre_ligne_commandes; 
const 
bout.on-ligne ...suiv ant.e = 3; 
bout.on_effacer = 28; 
bou+.on_effacer _ligne = 29; 
t.3ille,_dia l = Siz:eOf(Dia log Record); 
type 
Tit.em_com = record 
numero_com : int.eger; 
se lec+.ionne: boo lean; 
illi.Jstr at.ion : PicHandle; 
rechngle_illust.r : rect; 
rectangle_it.em: rect.; 
end; 
gestion_di.a Jogue .p 
Tt.aLit.em_com = array [4 .. 25] of Tit.em_com; 
var 
fenett·e : Dia logPt.r; 
mem_fenetre: arr ay [ 1 .. taille-dia l] of char; 
t,3b_it.em-eom : Tt.ab_fü,m_com; 
t.ab_commandes_fin : Ti::ommandes; 
ligne_courant.e: in~eger; 
evenemen+.: Event.Record; 
i+.em_n1Jm : in+.eger; 
por+._.sauvegarde : Gr afPt.r .: 
fini : boo lean; 
tab_com : Tt.ab_com; 
i: int.eger; 
bout.on_effacer .J-tdl: Con+.ro lHandle; 
function cherche_illust.r ation (numero_c:ornmande : integer) : PicHandle-; 
var 
n•Jm_illustr : integer; 
begin 
case numero_commande of 
change_com: 
num_illustr := change_com-i; 
entree...sortie: 
num_illustr := entree...sortie_i; 
gauche: 
num_illustr := gauche_;; 
droite: 
num_illust.r := droi+.e_i; 
haut.: 
num_illus+.r := hauLi; 
bas: 
num_illus+.r := bas_i; 
debout.: 
num_illust.r := debouLi; 
.3ssis: 
num_illus+.r := assis_;; 
couche: 
num_illust.r := couche_;; 
pivo+.e_gauche: 
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num_illustr := pivotE'_gauchE'_i; 
pivote__droite: 
num_illustr := pivotE'__droite_i; 
agitE': 
num_illustr := agitE'_i; 
enregistre : 
nJJm_illustr := enregistre_;; 
musique: 
num_illustr := musique_;; 
stop: 
n1Jm_illiJst.r := stop_;; 
otherwise 
num_illustr := 0; 
end; 
if num_illustr < > 0 then 
gestionJlia logue .p 
cherche_illustr ation := lire_illustr ation...nr(num_illust.r) 
else 
cherche_illustr ation := nil; 
end; 
procedure initia lise_fen_ligne_com_; 
var 
i: integer; 
item...num : in+.eger; 
i+.emJtandle: Handle; 




tab_commandt?s_fin := t.ab_commandt?s_init; 
ligne_couran+.e := 1; 
NumT oString(ligne_cour antE', lignE'_cour ante..str); 
Par am T ext(ligne_cour ante..str, ", ", "); 
ft?netre := G1:tNewDia log( fen_lign1:_com_id, @mem_fent?trt?, 'w'indowPtr(-1 )) ; 
Show'w'indow( fenetre); 
Dr awDia log( fenetre); 
Ge+.Port(port..sauvegarde); 
Set.Port( fenetre); 
Get.D Item( fenetre, bouton_effacE'r, t.y pe_item, itemJtandle, redanglE'_item); 
bouton_effaoer Jtdl := Contro 1Hand1e( itemJtandle); 
HilitE'Contro l(bouton_effac:er Jtdl, 254); 
for i := 4 to 1 0 do 
+.aLitE'm_com [ ;J .numero_com := tab_commandes_fin [ 1 , i - 2]; 
tab_it1:m_com [ 11 ] .numero_com := ohange_c:om; 
tab_item_c:om [ 1 2] .numE'ro_com := gauche; 
tab_item_com [ 1 3] .numero_com := droite; 
t,.3b_item_com[14 ].numero_com := haut; 
tab_item_c:om [ 15] .numero_com := bas; 
+.ab_i+.em_com [ 16] .numero_com := en+.ree..sodie; 
+.ab_i+.1:m_c:om [ 1 7] .numero_com := dt?bou+.; 
t,3b_item_com [ 1 8] .numero_com := assis; 
+.ab_itt?n,_com [ 1 9] .numero_com := couche; 
t,3b_item_com [20 ].numE'ro_com := .3git.E'; 
tab_item_com (21 ].numero_com := pivote_gauche; 
t.ab_it.em_com[22].numero_com := pivote_droite; 
tab-item_c:om [23] .numero_com := 1:nregistre; 
+.ab_item_c:om (24] .numero_com := musique; 
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tab_item_com [25] .numero_com := stop; 
for i := 4 to 25 do 
with hb_item_com [ i] do 
begin 
selectionne := false; 
gestionJlia logue .p 
GetD Item( fenetre, i, ty pe_item, itemJiandle, reotangl,a,_it.em); 
illust.r -:1+.ion := cherche_illustr at.ion(numero_com); 
if illust.r ation < > nil then 
begin 
r,a,ohngle_illustr := oa loJ"t?otangl,a,_tr ao,a,_item( illustration"" .PicFr ame, rt?ct.angle_item); 




end; { init.ia lise} 
functfon cherche_item__se lectionne : integer; 
var 
i: int.eger; 
trouve : boo lean; 
begin 
i := 3; 
t.ro1JVe := fa lse; 
repeat 
i := i + 1; 
trouve := t.ab_it.em_com[i].selectionnt?; 
until ( i = 25) or ( trouve = true); 
if trouve = t.riJt? then 
cherche_item...se lectionne := i 
else 
cher,,he_it.em...se li;>ctionne := 0; 
end; {chi?rohe_Hem...se leotionne} 
procedure ,a,ffaoe_it.E-m_se lectionni?; 
var 
item...se lectionne : integer; 
ri?ctangle_int.erieur: r·ect.; 
begin 
it.em...selectionne := oherohe_item...seleotionne; 
if ( it.em...se lect.ionne < > 0) and ( it.em_se leotionne < 11 ) then 
begin 
Hili'teCont.ro l(bout.on-E-ffaoer Jidl, 254); 
Yith tab_item_com [ item...se lectionne 1 do 
begin 
select.ionne := false; 
numero_oom := -1 ; 
illustration := nil; 
'With rectangle_interieur do 
begin 
top := rectangle_item.t.op + 1; 
bottom := reotangle_it.em .boHom - 1 ; 
left := reot.angle_item .left + 1 ; 
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end; 
end; 
end; {efface_it.em__se lect.ionne} 
gesUon_dfalogue .p 
procedure c lique_it.em_com (num_it.em : int.eger); 
var 
it.em__se lectionne: integer _; 
redangle_int.erieur: rect; 
begin 
item..--se lectionne := cherche_item__se lectionne; 
if (it.em_select.ionne > 10) and (item__select.ionne <> n1Jm_item) and (num_it.em < 11) then 
with t.ab_it.em__com [num_item] do 
begfo 
se 1 ... ct.ionne := fa lse _; 
numero_com := tab_it.em_com [ it.em__se lectionne] .numero_com; 
îllustr ation := t.ab_item_com [ item__se lectfonne]. illust.r ation; 
with rectangle_int.erie1Jr do 
begin 
top := rectangle_item.top + 1; 
bot.tom := rectangle_item .bot.tom - 1 ; 
left := rectangle_it.em .left. + 1 ; 
right. := rect..;ingle_it.em .right - 1 ; 
end; · 
Er .;iseRect(rechngle_interieur); 
if illustr at.ion < > nil then 
begin 
rectangle_illtJst.r := c.3 lc...rectangle_t.r.3ce_item(illust.rat.ionhh .PicFr.3me, rectangle-item).: 
Dr awPict.ure( illust.r at.ion, rectangle_illustr); 
end; 
end; 
if ( fü•m....:::e lectionne < > 0) and ( it.em__se lect.ionne <> num_it.em) then 
with t.:1b_item_com [ item...se lectionne] do 
begfo 
se lectionne := fa lse .: 
with rectangle_int.erieur do 
begin 
top := rectangle_item.t.op + 1; 
bot.tom := rectangle_item .bott.om - 1 ; 
left := reotangle_item.left + 1 ; 




if ( tab-item_com [num_it.em] .numero_com < > -1 ) then 
with t.ab_item_com [num_it.em] do 
begin 
se li?ctionne := not t.ab_it.i?m_com [num_it.i?m] .se li?ct.ionne; 
if (num_it.i?m < 11 ) and (si? li?ct.ionne = +.rue) then 
HiMi?Cont.ro l(bout.on-E"ffacer -hdl, 0) 
else 
Hiliti?Cont.ro l(bouton_i?ffacer -hdl, 254); 
with ri?ctangl,,._inti?rii?ur do 
begin 
top := rect.angle_item .top + 1 ; 
boHom := rect.angle_it.i?m .bot.tom - 1 ; 
left := rectangle_item.left. + 1 ; 
right := rect.!lngle_fü,•m.right - 1; 
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HiliteContro l(bout.on_effacer Jidl, 254); 
for i := 4 to 1 0 do 
gestion_di.a logue .p 
tab..commandes_fin [ligne..cour anti? ., i - 2] := tab_item..com [ i) .numero_com; 
if ligne_courant.i? = ma~<-lignes then 
ligne_co1Jt· -:inte := 1 
else 
ligne..cour-:inte := ligne..cour ante + 1 ; 
Num ToString(ligne..counnt.i?, n•.Jm_ligne_s+.r); 
Par am T ext.(num_ligne...str, '', '', ''); 
Dr awDia log( fenet.re); 
for i := 4 to 1 0 do 
"With t.ab_iti?m_c:om [ i] do 
begin 
se leotionne := fa lse; 
numero..com := t.ab..commandes_fin [ligne_cour ante, i - 2]; 
if numero..com < > -1 then 
illustr at.ion := cherche_illustr ation(numero..com) 
else 
illustr at.ion := nil; 
"With rect.angle-interieur do 
begin 
top := rect.angle_item.top + 1; 
bottom := rectangle_item .bottom - 1 ; 
left := rect.angle_item .left + 1 ; 
right := reotangle_item .right - 1 ; 
end; 
Er aseRect(rectangle_interieur); 
if illustration < > nil then 
begin 
rectangle-illust.r := ca lc...rect.angle_tr ace_it.em( illust.r at.ionM .PicFr ame, rect.angle_it.em); 
Dr awPicture( illustration, reotangle_illust.r); 
end; 
end; 





for i := 4 to 1 0 do 
begin 
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end; 
procedure determiner _commande_ 1 ; 
var 
i, j, nbre_com: integer; 
begin 
for i := 1 to m-:tx_lignes do 
begin 
nbre _r.:,,m := 0 .: 
for j := 2 to max_oom do 
gestion_dia logue .p 
if t-:tb.J.:ommandes_fin [ i, j] < > -1 then 
nbre_oorn := nbre__oom + 1 ; 
if nbre_com o O then 
tab_oomrnandes_fin [ i, 1 ) := change..pers 
else 
tab_oornmandes_fin [ i, 1 ) := -1 ; 
end; 
end; {determiner _commandes_ 1 -2} 
begin { fenetre_ligne_de_oomrnande} 
infü.3 lise _fen_ligne_oom; 
fini := false; 
repeat 
Moda lDi-:1 log(nil ., îtern_r1urn) .: 
case item_n1Jm of 
4 .. 25: 









tab_oomrnandes_fin := tab_oornmandes_init; 




for i := 4 to 1 0 do 
tab_commandes_fin [ligne_oour ante, i - 2] := tab_item_oom [ i] .nurnero_com; 
determiner _commande_ 1 ; 
fini := true; 
end; 
end; 
until fini = t.r1Je; 
CloseDia log( fenetre); 
Set.Port(porL.s-auvegarde); 
fenetre-ligne_commandes := tab_oommandes_fin; 
end; { fenetre_ligne_commandes} 
function fenet.re_enregistre_p.ar.amet.res; 
const 
taille_dia l = SizeOf(Dia logRecord); 
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var 
fenetre : 'w'indowPtr; 
ml?m_fenetre: array (1 .. taille_,:fül] of char; 
type_item: integer; 
item.JJum : integer; 
Hem-handle : handle _; 
red.3ngl1?_i+.em : rl?d; 
be-gin 
fenetre := GetNevlDia log(fen_enr _par _id., @mem_fenetr,;,, 'w'indowPtr(-1 )) _; 
Show\v'indow( fene+.re); 
üetD Item( fenetre ., 3, ty pe_item, item-handle, rectangle_item); 
Set IT 1?xt(Hem-handle, nom_defaut); 
Sel lText( fenetre, 3, 0, M.ax lnt); 
Mod.:1 lDia log(nil, i+.em.JJum); 
Get IT e>d( itemJ1andle, nom__choisi); 
if item.JJum = bouton_ok then 
fenetre_enregistre_parametres := true 
else 
fenetre_enregistre_p.ar ametres := fa lse; 
CloseDfa log( fen1?tre); 
end; { fenetre_enregistre_par .ametres} 
fonction fenetre_lire_p.ar ametres; 
const 
t.:1il11?_dia l = SizeOf(Dia logRecord); 
var 
fenetre: 'w'indowPtr; 
mem_fenetre: arr ay [ 1 .. taille_dia l] of char; 
ty pe_füm : integer; 
item.JJum : integer; 
item-handle : handle; 
rechngle_item: rect; 
be-gin 
fenetre := GetNewDia log( fen_lir _par _id, @mem_fenetre, 'w'indowPtr(-1 )) ; 
Show'w'indow( fenetre); 
GetDltem(fenetre, 3, type_item, item-handle, rectangle_item); 
Set IText( item...handle, nom_defaut); 
Se llT ext( f enetre, 3, 0, Max lnt); 
Moda lDia log(nil, item.JJum); 
Get IT ext( item...handle, nom_choisi); 
if it,;>m.J'lum = bouton_ok then 
fenetre_lire_par ametres := true 
else 
fenetre-lire_par ametres := fa lse; 
CloseDia log( fenetre) _; 
end_; { fenetre_lire_par ametres} 
fonction fo?netre_pas....se lectionne; 
const 
t.3ille_dia 1 = SizeOf(Dia logR,;>cord); 
var 
fonetre : Dia logPtr; 
mem_fene+.re: array [1 .. taille_dial] of char; 
Page 14 
05/09/90 20 :11 
item..num : integer; 
itemJtandle : Handle; 
t1Jpe_item: integer; 
gestion_dia logue .p 
rectangle-item_ 1 , rectangle_Hem.-2, rectangle_item-3: red; 
nbre_commandes: ini:eger; 
t..~b_com, t.~t,_illustr: Uab_com .: 
ligne_,~ommandes ., s.31Jve_l1gne_com: tlign"' ::,:,mm.3ndes; 
port...s.;iuvt?garde : Gr afPtr; 
:;:.31Jve_men1J_.3c,::essib le: boo lean; 
,~ommande : T c:ommand,;,; 
procedure tr ac:e_illustr ations; 
var 
nbre_items: integer; 
illustration_ 1 , illustr ation.-2, illustr ation-3: PicHandle; 
rect.3ngle: reci:; 
begin 
nbre_fü•ms := 0; 
if personn.:ige = true then 
nbre_items := 1 ; 
if dei::or = true then 
nbr,;,_it,;,ms := nbre_items + 1 ; 
if musique = true 'then 
nbre_Hems := nbre_items + 1 ; 
case nbre_items of 
1: 
begin 
illustration_ 1 := nil; 
ill1Jstr.,rtion-3 := nil; 
if personnage = true then 
illustr ation-2 := lire_illustr ation..nr(pers....pas_se lecLi) 
e lse if de cor = true then 
ill1Jstntion-2 := lire_illustration..nr(decor ....pas_selecLi) 
else 




illustr ation-2 := nil; 
if personnage = true then 
begin 
illustration_ 1 := lire_illustr ation..nr(pers....pas_se lecLi); 
if decor = true then 
illustr ation-3 := lire_illustr ation..nr(decor ...pas_se lecLi) 
else 




illustration_ 1 := lire_illustr ation..nr(decor ...pas_se lecLi); 





illustration_ 1 := lire_illustr ation..nr(pers...pas_se lecLi); 
illustration-2 := lire_illustration..nr(decor ....pas_selecLi); 
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illust.r at.ion-3 := lire-illust.r at.ion...nr(m1.isique __pas_se lecLi); 
end; 
end; 
if illust.r ation_ 1 < > nil then 
begin 
rectangle := ca lc...rectangle_t.r ace_fü•m(illust.r at.ion_ 1 ., .... Pii::Fr -:1m,;, .• rectangle_item_ 1); 
DnwPicture(illustr-:ition_ 1 , rect.,ngle); 
end; 
if illust.nt.ion....2 < > nil then 
begin 
rechngle := ca k:...rect.angle_t.nce_it.em( illiJst.nt.ion....2M, .PicFr .ame, rechngle-it.em.....2); 
Dr awPict.ure( illustr ation.-2, rectangle); 
end; 
if i11ust.ntion_3 <> nil then 
begin 
rectangle := ca lc...rectangle_t.r .ace_item(illustr ation_3M .Pic-Frame, rectangle_item-3); 
Dr awPic+.ure(illust.r.:it.ion-3, rect..:ingle); 
end; 
end_; { t.r .ace_illust.r.3t.ions} 
begin 
sauve_ligne_com := ligne_cour; 
fenet.re := Get.NewDi.a log( fen__pas...se lecLid, (pmem_fenet.re, \v'indowP+.r( -1 )) ; 
Get.Dlt.em(fenetre, 1 , t.y pe_it.em, it.em.J-iandle, rectangle-item_ 1); 
Get.D Item( fenet.re, 2, +.y pe_it.em, it.em.J-iandle, rectangle_it.em.....2); 
Get.D Item( fenet.re, 3, ty pe_item, it.em.J-iandle, rectangle_it.em-3); 
Show'w'indow( fenet.re); 




nbre_commandes := 2; 
t.ab_com [ 1 ] := ok; 
t.ab_com[2] :=annuler; 
t.ab_illust.r[1] := ok_t.i; 
t.ab_illust.r[2] := annuler _t,;; 
ligne_commandes := definLligne_commandes(nbre_commandes, t.ab_com, hb_illustr, fenet.re); 
affiche_ligne_commandes(ligne_commandes); 
sauve...menu_accessib le := Menu Accessible; 
Menu Accessible := false; 




commande := prend_commande _so1.iris(nil, t.r ace); 
until (commande.num_commande = OK) or (commande.num_commande = annuler); 
end; 
2: 
commande := prend_commande _fleches(nil, trac"'); 
3: 
commande := prend_commande_ba l(nil, trace); 
end; 
Menu Accessible := sauve...men1.i_accessib le; 
CloseDia log( fene+.re); 
ligne_cour := sauve_ligne_com; 
det.ruit._ligne_commandes(ligne_commandes); 
Set.Port.(por+._sauvegarde); 
fenet.re__pas_se lectionne := commande .num_commande; 
end; { fenet.re__pas...selec+.ionne} 
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function fenetre_quitter; 
var 
num....bouton : integer; 
begin 
num....bouton := Caution A lert( fen_quitter _id, nil); 
feneke_quiHer := (num....bou+.on = bout.on_ok); 
end; { fi?netre_quitter} 
procedure fenet.re_.a_propos_de; 
const 
hille _dia 1 = Siz:eOf(Dia logRecord); 
var 
fenetre : Dia logPtr; 
mem_fenetre: arr ay [ 1 .. hille_dia l] of char; 
porLsauvegarde : ür afPtr; 
ty pe_item: integer; 
item...handle: Handle; 
rectangle-Hem: rect; 
evenement : EventRecord .: 
fini : boo lean; 
logo 1 , logo2, logo3 : BitMap; 
mem_logo 1 ., mem_logo2, mem_logo3 : arr ay [ 1 .. 3380] of char; 
temps : Long ln+.; 
procedure prepare_.:1nime_logo (rectangle: rect); 
var 
porL:::.auveg.arde: ürafPtr; 
pic_logo : PicHandle; 
hille_image: Longlnt; 
nbre__oo lonnes: integer; 
recLlogo: rect; 




nbre_oo lonnes := (reohngle .right - rectangle .left) div 8; 
if (nbre_oolonnes * 8) <> (rectangle .right - rectangle .left) then 
nbre_oolonnes := nbre_oolonnes + 1 ; 
if (nbre_oolonnes mod 2) <> 0 then 
nbre_oolonnes := nbre_colonnes + 1; 
+.aille-image := nbre_oolonnes * rectangle.bottom; 
vith logo 1 do 
begin 
Base Addr := @mem_logo 1 ; 
RowBy +.es := nbre_co lonn'='s; 
8ounds := rectangle; 
end; 
with logo2 do 
begin 
8.ase Addr := @mem-logo2; 
RowBy +.es := nbrE'_co lonnes; 
Bounds := reohngle; 
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end; 
-.,ith logo3 do 
begin 
Base Addr := @mem_logo3; 
RowBytes := nbre_oolonnes; 
Bounds := rectangle; 
end; 
pio_logo := Go?tPicture( 1 31 01 ) ; 
HNoPurge(handle(pic_logo)); 
Er aso?Rect.(rectangle); 
if pic_logo < > nil then 
begin 
recLl,,go := pic_logo,SA .PicFr ame; 
gestion-dialogue .p Page 18 
deplacJ'ioriz: := (rec+.angle.right - rectangle.lo?ft.) div 2 - (ro?cLlogo.right - recLlogo.lo?ft.) div 2_; 
deplac_vert := (rec+.angle.bo+.t.om - rechngle.+.op) div 2 - (recLlogo.bo'Hom - recLlogo.t.op) div 2; 
dep lacJ1oriz: := dep lacJ'ioriz: + 5; 
dep lac_vert. := dep lac_vert. - 1 0; 
0ffsetRect(recLlogo, dep lacJ1oriz:, dep lac_ver+.); 




Cop1J Bi+.s(por+...memoire" .PortBits, logo 1 , rechngle, rectangle, SrcCopy , nil) .: 
pic_logo := GetPicture( 1 31 02); 
HN0P1Jrge(handle(pic_logo )) ; 
Er aseRect(rectang le); 
if pic_logo <> nil 'then 
begin 
recLlogo := pic_logonh.PicFrame; 
deplacJ'ioriz: := (rec+.angle.right - rectangle.lefO div 2 - (recLlogo.right - recLlogo.left) div 2; 
deplac_vert := (rectangle.bot.tom - rechngle.+.op) div 2 - (recLlogo.bo+.+.om - recLlogo.+.op) div 2; 
dep lacJ'ioriz: := dep lacJ'ioriz: - 1 6; 
0ffset.Rec+.(recLlogo, dep lacJ'ioriz:, dep lac_ver+.); 




Copy Bits(port..memoire" .Port.Bits, logo2, rectangle, rectangle, SrcCopy, nil); 
pic_logo := Get.Picture( 1 31 03); 
HNoPurge(handle(pio_logo)); 
Er aseRec+.(reotangle); 
if pio_logo <> nil then 
begin 
reoLlogo := pio_logohn .PioFrame; 
dep lacJ'ioriz := (rectangle .right - rectangle .left) div 2 - (reoLlogo .right - recLlogo .left) div 2; 
deplac_vert. := (rectangle.bot.tom - rectangle.top) div 2 - (recLlogo.boUom - recLlogo.t.op) div 2; 
deplao_ver+. := deplac_vert + 1 ; 
0ffsetRect(recLlogo, dep lacJ'ioriz, dep lac_ver+.) .: 
Dr awPict.ure(pic_logo, recLlogo); 
Hpurge(Handle(pic_logo)); 
Re leaseResource(Handle(pic_logo )) ; 
end; 
C,,py Bit.s(port..memoire" .Port.Bits, logo3, rec+.angle, rect.3ngle, SrcCop1J ., nil); 
Set.Port(por+._sauvegarde); 
end; {prepare_anime_logo} 
procedure anime_logo (porLgr: Gr afP+.r; 
rectangle: recû; 
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const 
de lai= 8; 
var 
porL.sauvegarde : Gr afPtr; 
+.icks : Long lnt; 
begin 
Ge+.Port(port .. 53uvegarde); 
SetPort(porLgr); 
gestion_dia logue .p 
Cop1J Bi+.:::(logo 1 , porLgr·' .PortBi+.s, rectangle, rectangle, SrcCopy, nil); 
de lay (de lai, ticks); 
C,,p1J 8fü:(logo2 ., porLgrn .PorŒit.s, rectangle, rect..angle ., SrcCopy, nil); 
de lay (de lai, ticks); 
Cop1J 8fü:(logo3 ., porLgrn .PortBit.s, t"ectangle, rectangle, SrcCopy, nil); 





fenetre := GetNe w·Dia log( fen_a_pt"op_id, @mem_fenetre, 'w'indowPtr(-1 )) ; 
Get.D lt.em( fone+.re, 1 , tiJ pe_it.em, füm...handle, rec+.angle_it.em); 
Dr aw-Dia log( fene+.re); 
prepare_anime_logo(rec+.angle_fü•m); 
fini := fa ls>?; 
temps := TickCount. + delai; 
repeat 
anime_logo( fenet.re, rect..angle_i+.em); 
if GetNextEvent.(t.,.1DownMask, evenemen+.) = true then 
if lsDia logEvent(evenemen+.) then 
fini := t.t"ue 
else 
els:e if de lai <> 0 then 
fini := (TickCount >= temps); 
until fini = tnie; 
CloseDi.3 log( fene+.re); 
Set.Por+.(port...sauvegarde); 
end; { fenetre_a_propos_de} 
end. {module gestion-dialogue} 
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dec,,r _cour, pers_cour, musiq1Je_cour, scene_cour: int.eger; 
{ numéros du dernier décor, du dernier personnage, de la derniëre musique } 
{ et. de la dernière scène ayant ét.é présentés à l 'utilisat.eur lors d '1Jne sélection } 
procedure iniLecr ans; 
{ Pré : / } 
{ Po:d : les aut.res procédures du module peuvent. ê+.re 1Jt.ilisées } 
procedure affiche_ecr-m_fixe (ecran_numero: int.eger); 
{ Pré : 1 <= ecr an_numero <= 3 } 
{ Post. : ecr.:m fixe podant. le numéro ecr an_numero est .3ffiché } 
function defiler _decors (droHe: boolean): int.eger; 
{ Pré : / } 
{ Post. : si droite = +.rue, le decor suiv an+. decor _co•Jr est. affiché à l'écran; } 
{ decor _cour := decor _cour+ 1 et. la fonction renvoie 1 'identifiant. du décor affiché } 
{ si droit.e = fa lse, le de cor précédant. decor _co1Jr est. affiché 6 l'écran; } 
{ de cor _cour := decor _cour-1 et la fonction renvoie l'identifiant. du décor affiché } 
function defiler --f'ersonn.ages (droite: boolean; 
n•Jmero : integer): integer; 
{ Pré : /} 
{ Post : :::i droite = +.rue, le personnage suiv an+. pers_cour est. affiché dans la case prévue; } 
{ pers_cour := pers_cour+ 1 et la fonction renvoie 1 'ident.ifiant. du personnage affiché } 
{ si droite = false, le personnage précédant. pers_cour est .3ffiché dans la case prévue; } 
{ pers_cour := pers_cour-1 et. la fonction renvoie l'identifiant. du personnage affiché } 
function defiler _ecr ans_musique (droite : boo lean) : integer; 
{ Pré : / } 
{ Post. : si droite = +.rue, l'écran représentant la musique suivant musique_cour est affiché a l'écran; } 
{ musique_cour := musique_cour+ 1 et la fonction renvoie l 'ident.ifiant de la musiq1Je présentée } 
{ si droite = false, 1'4cran représentant. la musique précédant. musique_cour est affiché à l'écran.:} 
{ m1Jsique_cour := musique_cour-1 et. la fonction renvoie l'identifiant. de la musique } 
function defiler ...scenes (droite : boo-lean; 
nom_enf: st.r255; 
var scene_ref: Tscene_ref): int.eger; 
imp lementation 
var 
nombre_decors, nombre--+'ers_disque, nombre_rnusiques: int.eger; 
procedure iniLecr ans; 
begin 
nombre_decors := lire_nbre_decors; 
nombre--+'ers_disque := lire_nbre--f'E:'t"sonnages _; 
nombre_rn1Jsiques := lire_nbre_rnusiques; 
deoor _c,,ur := 1 _; 
pers_cour := 0; 
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musique_cour := 0; 




i?cr .an_pic : PicHandli? .: 
begin 
ecnn_pic := lire_ecnn_fixi?_nr(ecr.3n_numero); 
if i?cr an_pic < > nil then 
begin 
p lace-decor(i?cr .an_pfo) .: 
end; 
end; {affichi?_i?cran_fixe} 
fonction d1:filer _decors; 
var 
decor _pic : PicH-3ndle; 
begin 
if nombre-decors < > 0 then 
begin 
if droite = kue then 
begin 
if decor _cour >= nombre-deoors then 
decor _cour := 0 
else 




if decor _cour <= 0 then 
decor _cour := nombre-decors 
else 
decor _cour := decor _cour - 1 ; 
end; 
decor _pic := lire-decor _nr(decor _cour); 
p lace-decor(decor _pic); 
end; 
defiler -decors := decor _cour; 
end; {defiler -decors} 
fonction di?filer _personnages; 
var 
ecrans.p 
centre_ecran, hauteur_pers, ligne, colonne: integer; 
begin 
if nombre_pers-disqu>? > 0 then 
begin 
if droit>? = true then 
begin 
if p1:rs__cour >= nombr1: .... pers_disqu1: then 
pers_corJr := 1 
else 
pt?rs_cour := pt?rs .... cour + 1 ; 
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if pers_cour <= 1 then 
pers_cour := nombre--f!ers_disque 
else 




centre_ecran := (rectangle_limite.bc,Hom - rectangle-limite.top) div 2; 
-with tab--f!ers [numero] .t.ab--:1HitiJdes [ 1 ] .Bounds do 
h-~uteur --f!ers := bottom - top_; 
ligne := ci:>ntre_ecnn + (hauteur --f!i:rs div 2); 
colonne := (rectangh;,_limite.right - rectangle_limite.left) div 1 O; 
p lace--f!ersonnage(n1Jmero, 1 , ligne, colonne); 
end; 
defiler --f!ersonnages := pers_cour; 
end; {defiler --f!ersonnages} 
function de filer __ecr ans...musique; 
var 
i:cr an-flic : PicHandle; 
begin 
if nombre_musiques < > 0 then 
begin 
if droite = true then 
begin 
if musique_cour >= nombre..rnusiques then 
m1Jsique_cour := 1 
else 




if musique_cour <= 1 then 
musique_cour := nombre...musiques 
else 
musique_cour := musique_cour - 1 ; 
end; 
ecr an_pio := lire..eor an...musique...nr(musique_cour); 
if eor an_pio < > nil then 
begin 
p lace_decor(ecr an_pic); 
end; 
end; 
defil,a,r __ecrans...musique := musique_cour; 
end; {de filer __ecr.:ins..rnusique} 
const 
ligne = 250 _; 
var 
nbre...scenes: integer; 
decor ..flic : PicHandle; 
colonne: integer; 
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procedure ecrire.J'lom...scene (nom: str255); 
const 
ligne.J'lom = 50; 
var 
p,)rt...sauvegarde: Gr afPtr, 
hille...nom: integer; 








Get.FNum( 'chicago', n1Jm_font); 
T extF ont(num_font); 
TextSize( 18); 
T extMode(SrcCopy); 
t.aille...nom := String"t'iidth(nom); 
ecrans.p Page 4 
co lonne.J1om :~ ((rechngle_limite .right + rectangle-limite .left) div 2) - ( t-~il1eJ1om div 2); 
Set.Rect(reci:angle, colonne.J1om - 8, ligne...nom - 24, colonne...nom + +.aille...nom + 9, ligne...nom + 14); 
Er aseRect(rectangle); 
FrameRect(rectangle); 
lnsetRect(rectangle, 3, 3); 
PenSize(2, 2) .: 
Fr ameRect(rectangle); 
PenNorm.31; 






nbre...scenes := lire.J'lbre...scenes_enf(nom_enf); 
if scene_cour > nbre...scenes then 
scene_oour := nbre...scenes; 
if nbre...scenes <> 0 then 
begin 
if droite = true then 
if scene_oour >= nbre_scenes then 
scene_cour := 1 
else 
scene_c:our := scene_c:our + 1 
else if scene_oour <= 1 then 
scene_cour := nbre...scenes 
else 
scene_cour := scene_cour - 1 ; 
scene__ref := lire__reference....scene_enf ...nr(nom_enf., scene_co1Jr); 
while nbre_pers_crees <> 0 do 
detruit_personMge( 1); 
if sceneJt?f.num_,jecor < > 0 then 
begin 
d"'cor_pic := lire_decor .J1r(:::c"'ne_rt?f.num_,;lecor); 
p lace_decor(decor _pic); 




if scene_ref.num_pers_1 <> 0 then 
begin 
cree_pers_face( 1 , scene_ref.num_pers_ 1); 
colonne := (rechngle_limHe .right. - rechngle_limit.e .lefl) div 8; 
p hce_personn-:1ge( 1 , 1 , ligne, ,:,o kinne) .: 
end; 
if scene_ref.num_pers.-2 < > 0 then 
begin 
c,ree_pers_face(2, scene_ref .num_pers.-2); 
colonne := (red.3ngle_limi+.e.right. - rectangle_limit.e.left.) div 8 * 3; 
p hce_personnage,(2, 1 , ligne, colonne); 
end; 
if scene_ref.num_pers--3 <> 0 then 
begin 
cree_pers_face(3, scene_ref.num_pers_3); 
colonM := (rectangle_limHe.rigM - rectangle_limit.e.left) div 8 * 5; 
p l-:1ce_personnage(3, 1 , ligne, colonne); 
end.: . 
if scene_ref.num_pers_4 <> 0 then 
begin 
cree_pers_f-:1ce( 4 1 scene_ref .num_pers_4); 
colonne := (rect.angle_limi+.e.right. - rectangle-limit.e.left.) div 8 * 7; 
p lace_personn-:1ge(4, 1 , ligne-, colonne); 
end; 
ecrire Jt,,m...scene(scene_ref .nom...scene); 
defiler ...scenes := scene_cour; 
end 
else 
de filer ...scenes := 0; 
end.: {defiler ....scenes} 
end. {unit. ecrans} 
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fichiers, enregistrement, musique, animation, ligne_de_c:ommandes, commandes, gestion_dia logue, ecr ans, 
gest.ion...men1Js; 
var 
parametres: Tparam_enfant; { paramètres courants} 
t.r.::1ce: Tfich_t.r.ace_ptr; { fichier trace ut.ilisé, nil si p.::1s de +.race} 
quitter _prog : boo lean; { TRUE si l 'ui:ilisat.e-ur désire quitt.e-r le programme } 
procedure tr afü•r _c:hoix...menu (var nr __com: int.eger); 
{ Pré : nr _com ri?présent.e un choix dans les mi?nus déroulants } 
{ Post. : li? choix effectué dans les menus déroulants par le monHeur est. appliqué } 
procedure creer ....J"IOUV _scene (scene_ptr: Tscene_enreg_pt.r; 
var ri?ference_scene: Tscene....ref); 
{ Pré : sc,;,ne_pt.r pointe vers une structure de scène enregist.rée et reference_scene contient. } 
{ la référence de cet.te scène } 
{ Post : l '1Jtilisat.eur a joué une scène, la 8 .D. a ét.é mise à jour s'il a décidé d 'enregistre-r } 
procedure choisir _personnages; 
{ Pré : /} . 
{ Post : le tableau t.ab_pers ( voir unit animation) contient les p,;,rsonnages choisis par l 'ublisat.eur } 
function Choisir _decor : integer; 
{ Pré : /} 
{ Post : la fonction renvoie le numéro du décor choisi par l 'utilisat.eur } 
function choisir ...musique : int.eger; 
{ Pré : / } 
{ Post. : la fonci:ion renvoie le numéro de la musique choisie par l'utilis.~t.eur } 
function Choisir _scene: Tscene_enreg_ptr; 
{ Pré : /} 
{ Post : la fonction renvoie un pointeur vers la scène choisie par l'utilisateur } 
{ ou nil s'il n'a pas c~oisi de scène } 
function 'visualiser ...:s:cene (scene_ptr: Tscene_enreg_ptr): integer; 
{ Pré : scene_ptr pointe vers une scène enregistrée } 
{ Post : l'utilisateur a visualisé la scène, la fonction retourne le numéro de la commande p.ar l.aquelle } 





t::1b4 = arr ay [ 1 . .4) of integer; 
var 
p.as3comd : boo le.an; 
cases : arr ay [ 1 .. 51 of integer; 
p 1.ace_tab: int.eger; 
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procedure appliquer _par ametres; 
begin 
vi+.esse_defil := parame+.res .vi+.esse_def; 
if par ametres .enreg...autom = +.rue then 
me+.treJMrque(enr _a1Jt.om) 
else 
i?ff.:'lcer _marque(enr _.31Jtom); 




effacer _rnarque(mode...ba 1); 
eff.:1cer _m.:1rq1Je(mode_fleches); 
efface_curseur .: 






effacer _rnarque(mode...ba 1); 
effacer _rnarq1Je(mode...:::ouris); 







cache...:::ouris := +.rue; 
end.: 
end; 




effacer _marque( tr ace_se 1); 
effacer _marque( tr ace...anim); 
effacer _marque( tr ace_tout); 




me+.+.re_marque( trace...se 1); 
effacer _marque(pas_tr ace); 
effacer _marq1Je( +.r.ace_anim); 
eff.:1cer _marque( tr ace_touü; 





.-ffacer _marque( tnce_se 1); 
effacer JMrque(p.:1s_tr ace); 
effacer _marque( t.r ace_t.out); 
tnce := nil; 
end; 
4: 
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begin 
mettre...marque( tr ace_tout); 
effacer ...marque( tr ace_se 1); 
effacer ...marque( trace _anim); 
effacer ...marque(pas_tr ace); 




procedure traiter _choix...menu; 
var 
nouv _com : T commandes; 
nouv _vitesse : integer; 
nouv _nom : st.r255; 
enregistrer, lire : boo lean; 
begin 






quitter _prog := fenetre_quitter; 
enr _.:11Jt.om : 
begin 
par ametres .enreg_.autom := not par amet.res .enreg_.a1Jt.om; 
if trace < > nil the.n 




no1Jv _com := fenetre_ligne_commandes(par amet.res .commandes); 
parametres.commandes := nouv_com; 
if +.race <> nil then 




if (parametres.mode..util = 2) or (parametres.mode..uti1 = 3) then 
efface_c:urseur; 
cache....souris := false; 
parametres.mode..util := 1; 
if trace < > nil then 




cachE"_souris := tr1JE'; 
p.ar ametres .mode..ut.il := 2; 
if trac,;, < > nil then 




c.ache....souris := true; 
p.:1r.:imet.rE"s .mode_util := 3; 
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if trace < > nil then 
tr ace...par am( trace, 2, par ametres:) _; 
end; 
vites:se,_ba l : 
begin 
creativite .p 
nouv _vite-sse- := fenetre_vitesse-_defilement(par ametres .vit.esse_def); 
p.:1r.:1me+.r,;,s.vit.esse-_def := nouv_vi+.ess:e-; 
vitesse_defil := nciuv _·y·it>?:.::se _; 
if t.r.,ce <> nil then 




parame-tres.t.yp>?_trace := 1 _; 
· if t.nce o nil then 




paramet.res.type_trace := 2; 
if +.race < > nil then 




par ametres. ty pe_t.r ace := 3; 
if t.r .ace < > nil then 




p-:1rametres.t.ype_traoe := 4; 
if t.r.3ce <> nil then 




lire := fenetre_lire...par ametres(par ametre-s .nom_enf, nouv _nom); 
if lire = kue then 
begin 
parametres := lire...parametres_enfant(nouv_nom); 
if trace < > nil then 
begin 
terminer _fioh_tr ace( trace); 
trace := nil; 
end; 
appliquer ...par amet.res; 
end 
else 




enregistrer := fenetre_enregistre...panrnet.res(par ametres .nom_...nf, nouv _nom); 
if enregist.rer = +.rue then 
begin 
par ametres .nom_enf := nouv _nom; 
ecrire...par ametres_enfant(par ametres); 
end 
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else 
nr _com := O; 
end; 
end; 
end; {traiter _choix..menu} 
procedure creer ...nouv __scene; 
Yar 
nurn__scene : int.eger; 
creativite .p 
hb_lignes_commandes: arr aiy [ 1 .. max_lignes] of Tligne_commandes; 
nbre_lignes : integer; 
,;,nregistrer : boo l,;,an; 
-~.-enregistre : b,:io lean; 
st.op_creer : boo lean; 
commande : T commande; 
num_com : int.eger; 
ligne_co1Jrante: integer; 
pers_cour.3nt,: int.eger; 
i : int.eger .: 
poinLc lie : point.; 
posit_cur : int.i?ger; 
comm.3ndes_enregi:strer: arr aiy [ 1 .. m.3x_li9nes] of integer; 
commandes_musique: arr aiy [ 1 .. max_lignes] of integer; 
nouv ...nom__scene : · st.r 32; 
t.r ace--2: Tfich_tr ace_pt.r; 
fonction cherche_illustr at.ion (numero_com: integer): integer; 
begin 
case numero_com of 
change_com: 
cherche_illustr at.ion := change_com_i; 
change_pers: 
cherche_illust.r at.ion := 0; 
entree__sortie: 
cherche-illust.r ation := entree__sortie-i; 
gauche: 
cherche-illustration := gauche_i; 
droHe: 
cherche_illustr ation := droite_;; 
haut.: 
cherche-illustration := hauLi; 
bas: 
cherche-illustration := bas_i; 
debout: 
cherche _ilJustr ation := debouLi; 
assis: 
cherche-illusk at.ion := assis_;; 
couche: 
cherche_illust.r ation := couche_;; 
pivote_gauche: 
cherch,;,_illust.r.:1tion := pivote_g.:1uche_i; 
pivote_droit.e: 
cherchl:'_illus+.r at.ion := pivote_droite_i; 
agite: 
•~herche_illustrat.ion := agite_;; 
enregistre : 
ch,;,rche_illust.r .:1+.ion := enregistre_;; 
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musique: 
cherche_mustr ation := musique_;; 
stop: 
oherche_illustr ation := stop_;; 
other-wise 
oherche_illustr ation := 0; 
end; 
end_; foherche_i11ustr ation} 
procedure remplir _tab leau_lignes; 
var 
t.,b_c,,m_ligne ., tab_illtJstr : Ttab_com; 
nbre_com, oom, i, j: integer; 
begin 
if nbre_pers_crees <> 0 then 
begin 
nbre_lignes := 0; 
for i := 1 to max_lignes do 
begin 
nbre_com := 0; 
comm.:1ndes_enregistrer [ i] := 0; 
commandes-musique [ i] := 0; 
for j := 1 to max_com do 
begin 
corn := parametres .commandes [ i, j]; 
if com <> -1 then 
begin 
nbre_com := nbre_com + 1 .: 
t.:ib_com_ligne [nbre_,::om] := corn.: 
creativite .p 
t.ab_illustr [nbre_com] := oherohe_illus+.r ation(com); 
if com = enregistre then 
commandes_enregistrer [ i] := nbre_com 
e lse if com = musique then 
oommandes..Jïlusique [ i] := nbre_com; 
end; 
end; 
if nbre_com < > 0 .then 
begin 
nbre_lignes := nbre_lignes + 1 ; 




if nbre_lignes = 0 then 
begin 
nbre-lignes := 1 ; 
hb_com_ligne[1] := fausse_com; 
tab_illustr [ 1 ] := 0; 
tab_com_ligne [2] := stop; 
t.ab_illustr [2] := stop_;; 





nbre_lignes := 1 _; 
tab_com_ligne [ 1 ] := musiq•Je; 
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t3b_illust.r[1] := musique_i; 
1:ab_oom_ligne (2] := st.op; 
t3b_illustr [2] := stop_;; 
c:reativite .p 
t.ab_lignes_oommandes[ 1 ] := definLlignE' _oommandes(2, tab_oom_ligne, t.ab_illustr, nil); 
i::ommandes_musiq•Je [ 1 ] := 1 ; 
end.: 
end; {remplir _+,ab le.3u_lignes} 




for i := 1 to nbre...pers_crees do 
if t.ab...pers[ i] .pers_visib le = fa lse then 
begin 
,::ommandE' .num_oomm.andE' := E'fface...pE-rs; 
commande .n•Jm_personnage := i; 
,;,,::rit·e_comm.~ndE'-ScenE'(scE'ne_ptr ., ,;:omm.;inde); 
end; 
for i := 1 to nbr€'...pers-0r€'E'S do 
if +.ab...pers[i].pers_visible = +.rue then 
begin . 
commandE' .ni.Jm_commande := p lace...p€'rs; 
commande .num...personnage := i; 
comm.;mde . .aHH•Jde...pers := t.ab...pers [ il .pers_.aHit.ude; 
,:,omm-~nde .ligne...pers := t.ab...pers [ i ].pers...pos .bot.tom; 
c1)mm.3nde .co lonne...pers := ( t.ab...pers [ i].pers...pos .left. + t.ab...p>?rs [ i ].pers...pos .rigM) div 2; 
ecrire_commande_scene(scene...p+.r, commande); 
end; 
end; {enr,..gist.rE'r ...positions} 
proc:edure suivre_souris (nr ...pers: int.eger; 
poinLc lie: point); 
c:on:s:t 
cont.rainte.J-ioriz = 15; 
cont.r aint.e_vertic = 3; 
var 
poinL 1 , point-2: point; 
dep lao.J-ioriz, dep lao_vertic : integer; 
ligne, colonne-, colonne,_temp: integer; 
attitude : integer; 
>?ven>?ment : Event.Record; 
commande : T commande; 
begin 
HideC1Jrsor; 
poinL 1 := poin+._o lie; 
comm.3nde .num_commande := phce...p>?rs; 




with t.ab...pers [r1r ...pers] .pers...pos do 
begin 
ligne := boHom; 
colonne := ((right. + left.) div 2); 
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end; 
GetMouse(point . ..2); 
Loc a lT oGloba l(point--2); 
deplao_vertic := point--2.v - poinL1 .v; 
dep lac..horiz := point.--2 .h - poinL 1 .h .: 
-:1ti:it.ude := t.ab_pers [nr _pers] .pers_aHit.ude .: 
if abs(deplac..horiz:) >= con+.raint.e..horiz then 
begin 
if aHi't1Jde < 11 then 
if dep lao...horiz: > û then 
begin 
oolonne_t.emp :=colonne; 
colonne := colonne+ (deplac..horiz: div 4); 
place_personnag1;:1(nr _p1;:1rs, 5, ligne, colonne).: 
if enregistrer = t.riJe then 
begin 
vith commande do 
begin 
.3t,t;t,1Jde_pers := 5; 
ligne_pers := ligne; 




colonne := colonne + ( dep lac...horiz div 4); 
place_personnage(nr _pers, 2, ligne, colonne); 
if enregistrer = +.rue then 
begin 
vith commande do 
begin 
a+.t.it.iJde_pers := 2; 





colonne := colonne + (dep lac..horiz: div 4); 
p lace_personnage(nr _pers, 6, ligne, oo lonne); 
if enregistrer = +.rue then 
begin 
with commande do 
begin 
at.t.it.ude_pers := 6; 





colonne := colonne_t.emp + deplac..horiz:; 
plaoe_personnage(nr _pers, 2, ligne, oo lonne); 
if enregistrer = +.rue then 
begin 
vith commande do 
begin 
aHHude_pers := 2; 












colonne := colonne + (dep la,~_horiz div 4); 
p l.:!ce _personMge(nr _pers, 7, ligne_, colonne); 
if €'nregist.ri?r = t.rui? then 
begin 
with commande do 
begin 
aHitude_pers := 7; 
ligne_pers := ligne.: 




colonne := colonne + (dep lac_horiz div 4); 
place ...personnage(nr _pers., 4, ligne, colonne); 
if €'nregistrer = +.ru€' then 
begin 
with commande do 
begin 
att.it~de_p€'rs := 4 _; 
ligne_pers := ligne; 




oo lonne := colonne + (dep lac_horiz div 4); 
p 1.:ice_personnage(nr _pers, 8, ligne, colonne); 
if enregistrer = +.rue then 
begin 
with commande do 
begin 
at.tit.ude_pers := 8; 
ligne_pers := ligne; 




colonne := colonne_t.emp + deplac_horiz; 
place, _pe-rsonnage-(nr _pers, 4, ligne-, colonne); 
if enregistrer = true then 
begin 
with commande do 
begin 
at.tit.ude_pers := 4; 








colonne := colonne+ deplac_horiz; 
place_personnage(nr _pers, attitude, ligne, colonn"'); 
if enregis+.rer = t.rtJe then 
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begin 
with commande do 
begin 
attitude-fiers := aHit.ude; 




ect·ire_commande_;::cene(:::,~ene-f!t.r, comrnande) _; 
end.: 
end; 
poinL 1 .h := point..2 .h; 
end_; 
if .3bs(depl.3c_vertic) >= contrainte_vertic then 
begin 
ligne := lign,;, + deplac_,tertic; 
p lace-f!ersonnage(nr -fiers, attitude, ligne, colonne); 
if enregis+.rer = +.rue then 
begin 
Yith commande do 
begin 
attit.ude-f!ers :=attitude;_ 
ligne-fiers := ligne.: 




poinL 1 .v := point...2 .v; 
end; 
until GetNext.Event(MDownMask ,, evenemenü = t.riJe; 
ShowCursor; 
commande .co lonne-f!ers := evenement. where. v; 
commande. ligne-fiers := evenement. where .h; 
oomm.3nde .n•Jm_commande := re lache-f!ers; 
if (paramet.res.type_trace = 3) or (parametres.t.ype_trace = 4) then 
begin 
if trace= nil then 
+.r..ce := preparer _fich_t.r ace(par amet.res); 
tnce_commande(trace, evenement.when, -1, commande); 
end; 
end; {suivre...souris} 
begin {creer ... nouv ...scene} 
item...non_accessible(enr _aut.om); 
item...non_accessib le(lirepar am); 
it.em...non_accessib le(enregpar am); 
stop_creer := fa lse; 
remplir _t.ab leau ... lignes; 
ligne_cour-:1nte := 1; 
pers_cour an+. := 1 ; 
affiche ... ligne_commandes( tab_ligneS_i)ommandes [ligne_cour ante]); 
if (nbn-f!en:_crees > 0) .and ( tab-f!ers [pers ... cour.3nt, ].tete < > nil) then 
affiche_image( 1 , L .. _p€'rs [pers_cour ant. l. tete)_; 
enregistrer := p.3r amet.res .enreg_aut.om; 
if enr€'gist.rer = tru ... then 
begin 
if command€'S-€'nr€'gistrer [ligne_cour ante] < > 0 then 
voy ant.(commandes_enregist.rer [ligne_cour ante]).: 
a_em·,..gistrt? := triJe; 
if scene-f!t.r = nil then 
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begin 
num....scene := lire...nbre....scenes_enf(par ametres .nom_enf) + 1 ; 
ecrire...reference.....scene_enf ...nr(par ametres .nom_enf, num_scene ., reference_scene); 






a_enregistre := fa lse; 
d,;,m.,rrer ...n11Jsiq1Je .: 
if (joue...rnusique = true) and (commandes...rnusique [ligne_c:ouran+.e] <> 0) then 
vo,J .,nt.(comm.,ndes_musiq1Je [ligne_cour ante D; 
-.-hile (stop_creer = fa lse) and (qufüer _prog = fa lse) do 
begin 
if (par ame+.res .tiJ pe_t.r ace = 3) or (par ametres. ty pe_t.r..ce = 4) then 
begin 
if trace = nil then 
+.r.,,~e := preparer _fich_tr ac,;,(par ame+.res); 
+.r ace--2 := +.race; 
end 
else 
t.r ac,;,_.2 := nil; 
case par ametres .mode_util of 
1: 
commande := prend_oommande_souris(nil, t.r ace--2); 
2: 
oommande := prend_commande_fleches(nil 1 +.r ace--2); 
3: 
commande := prt?nd__c:ommande_ba l(nil, t.r ace--2); 
end; 
num__c:om := commande .num_commande; 
case num_com of 
pomme .. t.race_t,)ut.: 
begin 
traiter _choix...rnenu(num_com); 
if num_com = commandes then 
begin 
remplir _tab leau_lignes; 
ligne_oour ante · := 1 ; 
affioht-ligne_oommandes( hb_lignes_oommandes (ligne_cour ante]); 
if (nbre_pers_orees > 0) and (tab_pers[pers_c0urant].tete <> nil) then 
affiohe_image,( 1 , t.ab_pers [pers_cour an+.]. +.e+.e); 
if (enregistrer = +.rue) and (commandes_enregistrer [ligne_oour ante] < > 0) then 
voy an+.( comm.andes_enregistrer [ligne _cour ante]); 
if (joue_musique = true) and (commandes...rnusique [ligne_oour ante] < > 0) then 






if enregistrer = triJe then 
begin 
comm.,nde .num_personnage := pi:>rs_cour an+.; 
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begin 
dep 1aoe_droite(pers_cour ant); 
if "'nregistrer = true then 
begin 
creatiY;,te .p 






vo1J .3nt(,::ommand,;,s.....musique [ligne _cour.3nt.e]); 







if pi:rs_c,,unnt = nbre._p,;,r:::_or,;,e:;: then 
pt:rs_cour ant := 1 
els:e 
p,;,rs_cour ant := pi;,rs_cour ant + 1 ; 




if ligne_oour ante = nbre_1ign,;,s then 
ligni;,_cour anti;, := 1 
els:e 
ligne_co1Jr.anti;, := ligni;,__oourante + 1; 
posit_cur := pos_curse-ur; 
.,:1ffiche_1igne_commandes( t.ab_1ignes__oommandes [ligne_c:our ante D; 
affiche_image( 1 , tab._pe-rs [pers__oour ant] .te-te); 
if (paramet.res.mode_util = 2) or (parametres.mode_util = 3) then 
p lace-_curse-ur(posit__our); 
if (enre-gistrer = true) and (commandes_enregistre-r[1igne__oour ante-] <> 0) then 
vo1J ant(commandes_eonre-gistrer [ligne_c:our ante l); 
if (joue.....musique = true) and (commandes_musique [1igne__oour ante] <> 0) then 




if tab._per:s: [per:s:_cour ant] .pEi'r:s:-vi:s:ib le = true then 
sortir _:s:oene(pers_cour ant) 
else 
entrer...soene(pers_courant); 
;f e-nregi:s:tre-r = trtJE' then 
begin 
commande .num._per:s:onnage := pers__oour ant; 





dep 1ace_haut(pers_cour ant); 
if enregistrer = t.rue then 
begin 
commande .num._personnage := pers__oour ant.; 
ecrire_commandeo_:s:Mne(:s:ceone._ptr, commandl!'); 
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dep lace_bas(pers__cour ant); 
if enregistrer = true then 
begin 
creativite .p 







if enregistrer = true then 
begin 







if enregistrer = true then 
begin · 







if enregistrer = true then 
begin 







if enregistrer = true then 
begin 







if enregistrer = true then 
begin 
comm-:inde .num_personn.3ge := pers_counnt; 
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if enregistrer = t.r1Je then 
begin 
creativite .p 






Vûl~ ant.(comm.:indes_,mri?gist.rer [ligni?__cour .ante]); 
if t?nrt?gist.rer = trut? then 
enregistrer := f.alse 
else 
begin 
i?nri?gistrt?r := trut?; 
;f ,_enr1?gist.r1? = fa lse then 
begin 
.a_l?nregist.re := t.r1Je; 
if sct?ne_ptr = nil then 
begin 
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num_sc,a,ne := lir,a,....nbre_scenes_enf(par ametrt?s .nom_enf) + 1 ; 
ecrire_reference_scene_enf ....nr(parametres .nom_enf, num....scene, reference_scene); 










pi?rs__cour ant := commande .num_personnag,a,; 
.,ffiche_image( 1 , tab_pers [pers_cour.ant].t.et.e); 
point.__clic.v := commande.ligne_p,a,rs; 
poin+.__c lie .h := commande .co lonne_pers; 




num__com := fenetre_ok_annule-r(quitte,r _animation_t, stop_i, par ame-tres .mode,_util, t.r act?-2); 




if joue...musique = +.rue then 
terminer _musique; 
if .a_,:inregist.re = t.r,Je then 
begin 
M'N ....nom__scene := fenet.re_chaine__c.ar(donne....nom_scene_t, lire....nom_scene(scene_pt.r )) ; 
€'crire....nom.....scene(sct?ne_pt.r, nouv....nom_sct?ne); 
end; 
if scene_ptr <> nil then 
terminer _scene_enreg(scene_ptr); 
for pers__cour ant := 1 to nbrt?_pers__crees do 
eff.ace_personnage(pers_courant.); 
for ligne_c,Jur ante := 1 to nbre_lignes do 
det.ruiLligne_commandes(t..ab_lignes_commandes [ligne_co1Jr ante]); 
it.em.-accessib le,( enr _aut.om); 
it.em_accessib le(lirepar am); 
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item__accessib le(enregpar am); 
end; {creer ...nouv ....scene} 
procedure Traiter Jnodification; 
var 
i ., j, n1.Jrr1bi?r : inti?ger; 
fini, passe : boo lean; 
que lcom : tcommande; 




passe := fa lse; 
if pa:s:3comd = fa l:s:e then 
DETRUIT YERSONN AGE(nbre_per:s:_,,r,;,es); 
tab_comm [ 1 ] := ok; 
tab_ill [ 1 ] := ok_t,;; 
for i := 1 to nbre_per:s:_cree:s: do 
begin 
tab_comm[i + 1] := 1000 + i; 
tab_ill [ i + 1 ] := èffacer _ti; 
end; 
for i := nbr,;,_pers_crees + 1 to 4 do 
begin 
i:ab_comm[i + 1] := O; 
hb_ill[i + 1] := 0; 
end; 
creativite .p 
line_comm := DEF IN U. IGNL.COMM ANDES(5, tab_comm, tab_ill, nil); 
AFF ICHLL IGNE_COMM ANDES(line_comm); 
fini := fa l:s:e; 
vhile (fini= false) and (quitt,;,r _prog = false) do 
begin 
if (parame+.res.t1Jpe_trace = 2) or (parametres.type_trace = 4) then 
begin 
if trace = nil then 




trace--2 := nil; 
case par ametres .mode__u+.il of 
1 : 
quelcom := PREND__cOMMANDE-80URIS(ni1, trace--2); 
2: 
quelcom := PREND__cOMMANDLFLECHES(nil, trace--2); 
3: 
que lcom := PREND__coMM ANDE--8 Al(nil, tr ace--2); 
otherwis:e 
end_; 
case que- lcorn .num_commande of 
pomm,;, .. tr.:ice_tou+.: 
TRA ITER_CHO IX..Jv1ENU(que lcom .num_commande-); 
1 001 , 1 002, 1 003 ·' 1 004 : 
begin 
passi? := +.rui?; 
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n•Jmber := que lcom .num_oommande - 1 000; 
DETRUIT .....PERS0NN AGE(number); 
if (pas3comd = fals,a,) .and (placeJ,b <> 1) then 
place_tab := place_tab - 1; 
pas3comd := fa lse; 
for j := 1 to nbre....pers_crees do 
PL ACE.....PERS0NN AGE(j ., 1 , ligne, cases [j + 1 ]) ; 
tab_comm [ 1 ] := ok .: 
tab_ill [ 1 ] := ok_ti; 
for i := 1 to nbre....pers_orees do 
begin 
tab_comm[i + 1] := 1000 + i; 
t.:1b_i11 [ i + 1 ] := effacer _ti; 
end; 
for i := nbre....pers_crees + 1 to 4 do 
begin 
t:1b_comm[i + 1] := O; 
t.ab_ill[i + 1] := 0; 
end; 
line_comm := DEFINl..l..lGNE_coMMANDES(5, tab_comm, tab_ill, nil); 
AFF ICHE..l.. lGNLC0MM ANDES(line_oomm); 
end; 
,,k: 




DETRUIT ..l.. lGNE_coMM ANDES(line_comm); 
end; 
procedure choisir ....personnages; 
var 
ecr an fixe : pichandle; 
fin : boo le.an; 
i, defilpers : integer; 
pers, centre_ecr an, line, hauteur ...pers: integer; 
comd : tcommande; 




for i := 0 to 4 do 
cases[i + 1] := (i * 102) + 51; 
{afficher 1.- décor} 
eor an fixe := L IRL.ECR ANJ IXE ... NR(3); 
PL ACE-DEC0R(ecr anfü<.-); 
{.afficher la ligne de comm.andes} 
t.ab_com [ 1 ] := precedent; 
tab_com [2] := suivant; 
t,b.-eom [3] := prendre; 
tab_com [ 4] := modification; 
t.3b_com [5] := ok; 
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hb_illustr [ 1 ] := preceden+,_t,;; 
+.ab_illustr [2] := suiv anLt.i; 
hb_illiJstr[3] := prendre_+.;; 
t.ab_illustr [ 4] := modifier _ti; 
t:1b_illus+.r [5] := ok_t.i; 
creativHe .p 
ligne__com := DEF IN U. IGNE_col"1M ANDES(5, tab_i:::om, hb_illus+.r, nil); 
AFF ICHE_L IGNE_COMM ANDES(ligne_com); 
{afffoher les pt?rsonn.:iges} 
for i := 1 to (nbre_pers_crees) do 
begin 
PL ACEYERSONN AGE( i, 1 , ligne, c.ases [ i + 1 ]) ; 
end; { i = nbre_pers__crt?es} 
if nbre_pers__crees <> 4 then 
begin 
pas3comd := f.:1 lse; 
place_t.ab := nbrt?_pt?rs__crees + 1; 
if pers__cour > 0 then 
pers__cour := pers_.::our - 1 _; 




pas3comd := trrJe .: 
p lace_tab := 4; 
end; 
centrt?_ecran := (rt?ctanglt?_limitt?.boHom - rectangle_limite.top) div 2; 
vHh hb_pers [p J.:1ce_t.ab] .+.ab_a+.tit.udes [ 1 ] .Bounds do 
h-:1ut.eur _pt?rs := boHom - +.op; 
line := cen+.re_ecnn + (h.:1u+.eur _pers div 2); 
fin := fa lse; 
Yhile (fin= false) and (qufüer _prog = false) do 
begin 
if (par.:imet.res.trJpe_t.race = 2) or (p.arame-tres.t.ype_t.race = 4) then 
begin 
if +.race = nil then 
t.r ace := prt?parer _fich_t.r ace(par amet.res) .: 
+.nce-.....2 := trace; 
end 
else 
t.r ace.....2 := nil; 
case parametres.mode__util of 
1: 
comd := PREND_c:OMM ANDE..SOUR IS(nil, tr ace.....2); 
2: 
comd := PREND_c:OMM ANDEJLECHES(nil, tr ace.....2); 
3: 
comd := PREND_COMM ANDE...B AL(nil, +.r ace.....2); 
othervise 
end; 
case comd .num--0ommande- of 
pomme .. +.r ace_t.out.: 
TRA ITER_c:Ho IXJ1ENU(comd .num_commande); 
precedent.: 
if pas3comd = fa lse then 
begin 
detïlpt?rs := DEF ILERYERSONN AGES( fa lst?, p lace_tab); 
end_; 
suivant.: 
if pas3comd = false then 
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be9in 




if pas3comd = fa lse then 
begin 
rnont.re_l.;ipin; 
CREE...PERS_CQMPLET(p l-:1ce_t.:1b, defilpers); 
c,ache_ls:1pin; 
PLACE...PERSONNAGE(pl.:ice_hb, 1, ligne, c-:1se:dplace_t-:1b + 1 ]); 
if placeJab <> 4 then 
begin 
plac,e_tab := place_tab + 1; 
CREE...PERSJ ACE(place_tab, defilpers)_; 
PL ACE...PERSONN AGE(p lact?_tab, 1 , line, c-:1ses [ 1 ]) ; 
end 
else 





fin := true; 
for i := 1 to nbre_pers_c:rees do 
EFF ACE...PERSONN AGE( i); 
if pas3comd = false then 




if nbre_pers_c:rees <> 1 then 
begin 
TRA ITERJ·,10D IF IC AT ION; 
AFF ICHE--1 IGNE_COMM ANDES(ligne_c:om); 
if pas3comd = fa lse then 
begin 
if pers_cour > 0 then 
pers_cour := pers_c:our - 1 ; 







DETRUIT --1 IGNE-COMM ANDES(ligne_com); 
end; 
function choisir _decor; 
var 
defildecor : integer; 
fin : boo lean; 
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comd : +.commande; 
i:ab leau_com, +.ab leau_illust.r : tt.ab_com; 
ligne,_comde: tligne,_comm.andes; 
tr- ace-2: Tfich_tr ace--fi+.r; 
begin 
{affü,ht?r le prt?rriier décor } 
;f de,::or _co1Jr >= 0 then 
decor _cour := decor _cour - 1 ; 
di;,fildecor := DEF ILER...DECORS( +.rue); 
-::afffoht?r la ligne de commandes} 
t.3b li;,a1J_com [ 1 ] := pr,;,c,;,dent.; 
tab leau_com (2] := suivant; 
hb l,;,.3u_com (31 := ok; 
t.~b le,;1u_illiJstr [ 11 := preced ... nL+.i; 
t.3b 1ea,Li11ust.r [2] := suiv anL+.i; 
t-ilb leau_illust.r (31 := ok_ti; 
creatiYite .p 
ligne _comde := DEF IN I....L IGNE_cOMM ANDES(3, tab leau_com, tab le.3u_illust.r, nil); 
AFF ICHE....L IGNE_cOMM ANDES(ligne_comde); 
fin := fa lse; 
,.-hile ( fin = fa lse) and (quitter --firog = fa lse) do 
begin 
if (p<1ramet.res.t.ype_t.race = 2) or (paramet.res.type_trace = 4) then 
begin · 
if t.r ac.;, = nil then 
+.r ac>? := pr1:p.3rer _fich_k.3ce(p.3r ame+.res); 
tr ace-2 := trace; 
end 
else 
tnce-2 := nil; 
case par-ilmetres .mode_util of 
1: 
comd := PREND_COMl'-"1 ANDE-80UR IS(nil, tr .3oe-2); 
2: 
comd := PREND_cOMM ANDEJLECHES(nil, tr <1ce-2); 
"'Z. 
~·' 
comd := PREND_cOMM ANDE..B AL(nil, t.r s1ce-2); 
otherYise 
end; 
case comd .num_commande of 
pomme .. t.race_t.out.: 
TRA ITER_c:Ho IX-MENU(comd .num_commande); 
precedent.: 
defildecor := DEF ILER...DECORS( fa lse); 
suivant.: 
defildecor := DEF ILER...DECORS( +.rue); 
ok: 
begfo 
1::hoisir _decor := defildecor; 




DETRUIT ....L IGNE_COMM ANDES(lign>: _comde) _; 
end; 
fonction choisir ...musique; 
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var 
defilmusiq1Je : in+.eger; 
fin : boo lean; 
c:omd : +.commande; 
-t:ab leau_com, tab leau_illustr : Uab_i~om; 
ligne_comde: t.ligne_,~omm.3ndes _; 
tr ace-2: Tfic:h_tr ace--+'tr _; 
begfo 
{affic,her le premier écr an...musique } 
if m1Jsiq1Je_c:01Jr > 0 1:hen 
musique_cour := rnusique_c,:,ur - 1 ; 
creativite .p 
defilm1Jsique := DEF ILER_ECR ANSJ1USIQUE(frue) _; 
jeter ...musique; 
ch-3rger ...musique(lire....musique.J1r(defilmusiq1Je )) ; 
{afficher la ligne de commandes} 
hb le.3u_c:om [ 1 l := preceden+.; 
tab leau_com [2] := suiv an+.; 
+.ab l,;oa1J_com [3] := ,;ocou+.,;or; 
tab leau_com [ 4] := ok; 
t3b 1,;oau_i111Jst.r [ 1 ] := pr,;ocedenLti _; 
tab 1eau_illustr [2] := suiv anLti; 
+.ab lea1J_i11ustr [3] :'= ecou+.er _+.;; 
tableau_i11ustr[4l := ok-ti; 
ligne_comde := DEF IN l..l. IGNE_(:QMM ANDES( 4, tab leau_com, tab 1eau_illus+.r, nil); 
AFF ICHE...L IGNE_COMl'-·1 ANDES(ligne-_comde); 
fin := false; 
-.-hile ( fin = fa lse-) and (quit.ter --+'rog = fa lse) do 
begin 
if (par ametres. ty pe_tr ace- = 2) or (par ametres. ty pe-_tr ace = 4) then 
be-gin 
if trace = nil then 
trace := prepare-r _fich_t.r ace(p.ar ametre-:s:); 
tr ace-2 := trace; 
end 
else 
t.race-2 := nil; 
case par ametres .mode_util of 
1 : 
comd := PREND_GOMMANDE-80URIS(ni1, trace-2); 
2: 
comd := PREND_GOMM ANDEJLECHES(nil, tr ace-2); 
3: 
comd := PREND_GOMM ANDE-8 AL(nil, tr ace-2); 
otherYbe 
end; 
case comd .num_commande of 
pomme .. trace_tout: 
TRAITER-CHO IXJ1ENU(comd .num_commande); 
precedent: 
begin 
de-filmusique := DEF ILER_ECR AN:3J·1US IQUE( fa lse); 
if joue...musique = +.rue- 1:hen 
YOIJ an+.(3); 
je-+.e-r ...musique; 
charger ...musique(lire_musique-...nr( defilmusique )) ; 
end; 
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defilmusique := DEF ILER..ECR ANSJ1US IQUE(TRUE); 
if joue...musique = true then 
voyant(3); 
jeter ...musique .: 












if joue...rnusique = true then 
terminer ..musique; 





DETRUIT .J. IGNLLOtv1M ANDES(ligne__oomde); 
end; {choisir ...musique} 
function Choisir ..scene; 
var 
tableau_comm., tableau_illus: Hab__oom; 
ligne_comm: tligne__oommandes; 
que lsc:ene : tsc,;,ne ..ref; 
detïlsoene, reponse, i, combien : integer; 
fin : bo,, l,;,an; 
comd : tcommande; 
trace-2: Tfich_trace_ptr; 
begin 
fin := false; 
if scene__oour > 0 then 
scene__oour := scene__oour - 1 ; 
defilscene := DEF ILER-8CENES( true, par ametres .nom_enf, que lscene); 
t.ab le.au__oomm [ 1 ] := precedent; 
tab leau__oomm [2] := suivant; 
tablea1J_comm(3] := ok; 
+.-:tb 1,;,.;iu__oornm [ 4] := jeter; 
t.,b leau_comm [5] := stop; 
+.ab leau_illus [ 1 ] := precedenLti; 
bb le.au_illus (2] := suiv anLti; 
+.ab le.;iu_illus [3] := ok_t.i; 
t.ab le.au_illus [ 4] := jeter _ti .: 
tab leau_illus [5] := stc,p_i; 
ligne_comm := DEFINI.J.IGNE_GOMMANDES(5, tableau__oomm., tableau_illus, nil); 
AFF ICHE.J. IGNE_GOMM ANDES(ligne__oomrn); 
Yhile ( fin = fa lse) and (quitter _prog = fa lse) do 
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begin 
if (paramet.res.type_trace = 3) or (p-:1rametres.t.ype_trac:e = 4) then 
begin 
if trace = nil then 
tnce := preparer _ffoh_trace(par.~me+.res); 
t.r ace-2 := t.r ace; 
end 
else 
t.nce-2 := nil; 
case par ametres .m,:ide_ut.il of 
1: 
oomd := PREND_.COMM ANDE-80UR IS(nil, t.r ace-2); 
2: 
comd := PREND_.COMM ANC:•EJLECHES(nil, t.r-:1ct?-2); 
-z ' 
•,j' 
comd := PREND_.COMM ANDE..B AL(nil, t.r ace-2); 
othervise 
end_; 
case comd .n1Jm_oomm.,mde of 
pomme .. t.race_t.out.: 
begin 
TRA ITER_.CHO l>C .. MENU(c,:imd.num_commande); 
if (comd .num_commande = enregpanm) or (comd .n1Jm_commande = lirepar am) then 
begin 
fin := true ,: 




defilscene := DEF ILER...SCENES( fa lse, parametres .nom_enf, que lscene); 
suivant.: 
defilscene := DEF ILER...SCENES( +.rue, par amt?t.res .nom__enf, que lscene); 
ok: 
begin 
fin := tr1Je; 
Choisir __scene := PREP ARER...SCENE...ENREG(par amet.res .nom__enf, dt?filsct?nt?, que l:::ct?ne); 
mont.re_lapin; 
if que lscene .num...pt?rs_ 1 < > 0 then 
CREE...PERS_.COMPLET( 1 , que lscene .num...pers_ 1 ) ; 
if que lscene .num...pers-2 < > 0 then 
CREE...PERS_.COMPLET(2, quelscene .num...pers-2); 
if que lscene .num...pers-3 < > 0 then 
CREE...PERS_.COMPLET(3, que lscene .num...pers-3); 
if que lscene .num...pers_4 < > 0 then 
CREE...PERS_.COMPLET( 4, que lscene .num...pers_4); 
change_lapin; 
jeter ...musique; 
charger ...musique(lire...musiqueJJr(que lscene .num...rnusique )) ; 
cache_lapin; 




fin := true; 




rt::'ponse := FENETRE_OK-ANNULER(jet.er _t,, jetf::'r _;, par amf::'t.res .mode_iJt.il, t.r ace-2); 
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retrace _ecr an; 




EFF ACER-8CENE...ENF ~R(par ame+.res .nom_enf, di?filscene); 
change-lapin; 
combien := L IRE...NBRE_.SCENES...ENF(p.3r ametres .nom_enf); 
cache_lapin; 
if combien = 0 then 
begin 
choisir ...scene := nil; 
fin := true; 
end 
else 






DETRUIT -1. IGNE_(:OMM ANDES(ligne_comm); 
for i := 1 to nbre_pers_crees do 
EFF ACLPERSONN AûE( i); 
end; 
functfon Vis1Ja 1isi?r ...scene; 
var 
tab_comd, t.ab_ill : fü1b_com; 
ligne_comd: tligne_comm<itndes; 
fini, pause_ok : boo le.an; 
commande : tcommande; 
sauve_ptr: Tscene.-enreg_ptr; 
reponse: integer; 
tr -:1ce-2 : Tfich_tr ace_ptr; 
begin 
ITEM~ON_ACCESS IBLE(enregpar am); 
ITEM~ON_ACCESS IBLE(lirepar am); 
fini := false; 
tab_comd [ 1 ] := recreer; 
tab_comd [2] := musique; 
tab_comd [3] := pause; 
taLcomd ( 4] := stop; 
tab_ill[ 1 ] := reoreer _t;; 
+.aLill (2] := musique_ti; 
t-:1b_il1 [3] := pause_+.;; 
tab_ill [ 4] := stop_;; 
ligne_comd := DEFINl-1.IGNE_coMMANDES(4, tab_,::ornd, t.ab_ill, nil); 
AFF ICHE-1. IGNE_COMM ANDES(lign,;, _comd); 
pause_ok := false; 
dem.3rrer _rn1Jsique ; 
if joue....rnusique = true then 
VOIJ ,!mt(2) j 
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while ( fini = fa lse) and (qufüer _prog = fa lse) do 
begin 
;f (paramekes.type_kaoe = 3) or (parametres.type ... traoe = 4) then 
begin 
if trace = nil then 




trace-2 := nil; 
case parametres.mode_1Jtil of 
1: 
commande := PREND_coMMANDE_.SOURIS(scene_ptr, trace--2); 
2: 
commande := PREND_COMM ANDLFLECHES(scene_ptr, tr ace--2); 
3: 
comm.3nde := PREND.L:OMM ANDE-8 AL(scene_ptr) tr ace--2); 
otherwise 
end; 
case commande .num__commande of 
pomme .. tr ace_to1Jt: 
TRA ITER_cHo IX ... MENU(commande .num__commande) .: 
recreer: 
begin 
reponse := FENETRE_QK_ANNULER(recreer ... t, recreer ... i .• par ametres .mode_util, trace--2); 
if reponse = ok then 
begin 
fini := true ; 
if pause_ok = true then 
scene_ptr := sauve_ptr; 














if pause_ok = false then 
begin 
pause_ok := true; 
sauve_ptr := scene_ptr; 




pause_ok := false; 






reponse := FENETRE...OK_ANNULER(arreter ...regarder _t, stop_;, par.:1metres .mode_util ., tr ace--2); 
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if reponse = ok then 
begin 
fini := true; 
if pause__ok = true then 
scene_ptr := sauve_ptr; 
TERM INER-8CENE...ENREG(scene_ptr); 
vi::-1Ja liser _scene := stop; 
end; 
end; 
p lace_pers : 
vith cùmmande do 




dep lace_gauche(commande .num_personnage); 
droHe: 
dep lace_droite(commande .num_personnage); 
entree...sortie: 
begin 
if tab_pers [commande .num_personnage] .pers_visib le = true then 
sortir ...scene(commande .num~ersonnage) 
else 
entrer _scene(commande .num_personnage); 
end; · 
haut: 
dep l.3ceJia1Jt(commande .n1Jm_per:s:onnage); 
bas: 
















if joue-musique = true then 
terminer _musique; 
DETRUIT -1. IGNE.LOMM ANDES(ligne_comd); 
ITEM_ACCESS IBLE(enregpar am); 
ITEM_ACCESS IBLE(lirepar am); 
end; 
end. {unit creativite} 
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progr am OrdiTheatre; 
uses 
fichiers, enregistrement, musique, animation, gestion.Jïlenus, ligne_de...commandes, commandes, 
gestion_dia logue, ecr ans, creativite; 
var 
ligne...com: Tligne...commandes; 
t.ab...com, t.:1b_illustr: Ttab_com; 
i?cr an : PicHandle; 
,~ommande : T commande; 
num...com : integer; 
pointeur ....scene: Tscene...enreg_ptr; 
refi?ri?nce...flulle: T scene_ref; 
main...curs : CursHandle; 
tr ace-2: Tfich_tr ace_ptr; 
procedure initialiser; 
be-gin 
FlushE'ti?nts(Ever1J Event, 0); 











t.3b_com [ 1 ] := reg-3rder ...scene; 
t.ab...com [2] := creer ...scene; 
t.ab_illustr[ 1 ] := regarder ...scene_t; 
t.ab_illustr (21 := creer ...scene_t; 
ligne_com := definLligne...commandes(2, tab...com, tab-illustr, nil); 
par -:1metres .nom_enf := fenetre...chaine_car(demandeJtom_t., ''); 
par ametres := lire_par ar:netres_enfant(par ametres .nom_enf); 
if par ametres .enreg-autom = true then 
met.t.re-marque(enr -autom); 
vit.esse_defil := par ametres. vitesse_def; 















cache_souris := +.rue; 
HideCursor; 
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end; 
end; 









mettre _m.:1rque( fr ace_s:e 1); 
0rdiTheatre .p 









meHreJnarqu,;,( trace _tout); 
trac,;, := pr,;,parer _fich_tr ac,;,(par am,;,tr,;,s); 
end; 
end.: 
ecran := lire_ecr an_fixe_nr( 1); 
p 1ace_d,;,cor(,;,cr an); 
affiche_ligne_commandes(ligne_com); 
quitt,;,r __prog := fa 1s,;,; 
end; { infüa liser} 
var 




pointeur _s:cene := choisir _s:cene; 
if (pointeur _scene <> nil) and (quitter __prog = fa 1se) then 
num_com := visualiser _s:cene(pointeur _s:cene) 
else 
n1Jm_com := stop; 
until (pointeur _s:cene = nil) or (num_com = recreer) or (quitter __prog = +.rue); 
if num_com = stop then 
begin 
Yhile nbre__pers_crees <> 0 do 
detruit__personnage( 1 ) ; 
jeter _musique; 
end; 
t.r.:iiter _regarder _s:cene := num_com; 
end; {traiter _regarder _:::c,;,n,;,} 
procedure traiter _.~ri?er ...scene (pointeur _s,~,a,n,a,: T scene_,;,nreg__ptr); 
var 
ligne_com: Tligne_commandes; 
tab_com, tab_fllustr : Ttab-com; 
i::omm.,mde : T commande; 
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ecr an) decor _pic : PicHandle; 
num_decor _choisi: integer; 
n1Jm..rnusique__choisie: integer; 
tab_pers_choisis : arr aiy [ 1 . .4] of integer; 
num....scene : integer; 
reference_scene: Tscene...ref.; 
st.op_creer : boo le.3n; 
0rdiTheatre .p 
p.3s_d1?cor, pas_pers, pas...musique, continuer : boo lean; 
i : int.eger .: 
tr .;ice.-2: Tfich_tr .;ice_ptr; 
begin 
t..3t,_com [ 1 ] := decors; 
tab_com (2] := personnages; 
t.ab__com [3] := musiquE'; 
tab_com [ 4] := creer; 
+.ab _corn [5] := stop; 
tab_illustr [ 1 ] := decors_t; 
tab_illust.r[2] := personnages_+.; 
tab_illustr [3] := musiqul?_t; 
t.ab_illust.r [ 4] := creer _t; 
tab_illustr [5] := stop_t; 
ligne__com := definLligne_oommandes(5, tab_com, tab_illustr, nil); 
ecr an := lire_ecr an._fixe.....nr(2); 
place _decor(ecr .:in); 
affiche-ligne_commandes(ligne_com); 
:r.top__creer := fa lse; 
if pointeur _scene = nil then 
begin 
num_decor _choisi := -1 ; 




num_decor _choisi := pointeur ....sceneh .reference .num_decor; 
num...musique_choisie := pointeur _sceneh .reference .num...musique; 
end; 
repeat 
if (parametres.type_trace = 2) or (parametres.type_tracl? = 4) then 
begin 
if trace = nil then 




trace.-2 := nil; 
case parametres.mode_util of 
1: 
commande := prend__commande_souris(nil) +.r ace.-2); 
.-:, ' ,,_. 
comm.,mde := prend_commande_fleches(nil, trace .-2); 
3: 
commande := prend_commande....ba l(nil) tr ace.-2); 
end; 
case commande .num_commande of 
pomme .. trace_tout: 
traiter _choix..rnenu(comm.3nde .n•Jm__commande) .: 
decors: 
nüm_de-cor _choisi := choisir _decor; 
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num...musique_choisie := choisir ...musique_; 
creer: 
begin 
if num_decor _choisi = -1 then 
pas__decor := true 
else 
p.,s__deoor := fa lse; 
if num...musique_choisie = -1 then 
pas.-1·nusique := true 
else 
pas..JY1usique := fa lse; 
if nbre_pers_crees = 0 then 
pas_pers := true 
else 
pas_pers := fa lse; 
0rdiTheatre .p 
if (p .• s_decor = true) or (pas_pers = true) or (p.:1s_rnusique = t.riJe) then 
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continuer := (fenetre_pas...se lectionne(pas_pers, pas__decor, pas...musique ., par ame+.res .mode_util, 
t.r.:ice..2) = ok) 
else 
cont.in•Jer := +.rue; 
if continuer =. true then 
begin 
for i := 1 to nbre_pers_crees do 
hb_pers_choisis[i] := t..:ib_pers[i].num_pers_disque; 
for i := nbre_pers_c:rees + 1 to max_personnages do 
hb_pers_choisis [ i] := 0; 
Yith reference_scene do 
begin 
nom...soene := '' ; 
n•Jm_pers_ 1 := tab_pers_choisis [ 1 ]; 
num_pers..2 := tab...pers_choisis [2 J; 
num_pers-3 := tab_pers_choisis [3]; 
num_pers_4 := tab_pers_choisis [ 4]; 
num__decor := num__decor _choisi; 
num...musique := num...musique_choisie; 
end; 
deoor _pic := lire__deoor _nr(num__deoor _choisi); 





st.op_creer := ( fenetre_ok_annuler(demande__st.op_t., stop_;, par ametres .mode_ut.il, tr aoe..2) = OK); 
end; 
if (oommande.num_commande < pomme) and (oommande.num_commande <> stop) and (quitter _prog = false) 
then 
begin 
ecr.,n := lire_ecran_fixe_nr(2); 
p lace__deoor(eor an); 
.3ffiohe_ligne_commandes(ligne_com); 
end; 
until (quitti?r _prog = +.rue) or (s+.op_cw1:1:r = +.rui?); 
while nbr1:_pers-0r1:es < > 0 do 
detr1Jit._personnage( 1); 
jeter _musique; 
de~ruiLlignl!' _commandl!':!=(lignl!' _com); 
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if (parametres.type_trace = 2) or (parametres.type_trace = 4) then 
begin 
if trace = nil then 
t.rac,;, := pr,;,par,;,r _fich_t.r a,::,,;,(par am,;,tr,;,s); 
t.r ace...2 := tr .ace; 
end 
else 
t.r a,:,,;, ..2 := nil; 
case parametres.mode_util of 
1: 
comm.ande := prend_commande_souris(nil, tr .ace--2); 
2: 
commande := prend_commande_tleches(nil, t.r ace-2); 
'2'. 
·-' ' 
comm.ande := prend_commande...ba l(nil, tr ace--2); 
end; 
case commande.num_commande of 
pomme .. t.r ace_to1jt: 
traiter _choix_menu(commande .num_commande); 
regarder....scene: 
if lire_r,bre_scenes...enf(par ametres .nom...enf) > 0 then 
beg;n 
num_com := traiter _regarder ...scene(pointeur ....scene); 
if (n1jm_com = recreer) and (quitter _prog = fa lse) then 
begin 
ore,;,r Jlouv ...sc,;,ne(point.eur _sc,;,ne, reference.Jlull,;,); 
if quitter _prog = fa lse then 




t.r ait.er _creer ...scene(nil); 
end.: 
if (commande.num_commande < pomme) and (qufüer _prog = false) then 
begin 
ecran := lire..ecran_fixe.J1r( 1); 
place ..decor(ecr an); 
.:1ffiche_ligne_commandes(ligne_com); 
end; 
until qufüer _prog = true; 
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